LA REVISTA MENSUAL DE LOS JUEGOS GAMES WORKSHOP Y MINIATURAS CITADEL 





mM 


nn 4 
Dh——— A . . a A Dd pe o. A | 
4 il 1 
] E: 
Ñ 2 j | . - 
] ] MARE A 
') . -'N 
| ' H 
t y Y 


uo 
> + 


AO ol 









JUNIO 2000 
625 Pta/3;76€ IP 


CANARIAS 675 Pta/4 06€ 





WARMASTER: EL EJERCITO 
¡NOMS IDO 


Las fuerzas del Caos avanzan por los campos 
de batalla de Warmaster. 


LA BATALLA DEL 
PANTANO MORDEDOR 
Un nuevo escenario para Warmaster. 


LOS BOSQUES DEL 
PANTANO MORDEDOR 


Cómo construir árboles y terreno deformado y 
mutado por el Caos. 

LA BATALLA PERDIDA 

DE LAS TRES RAZAS 


Un informe de batalla en el que las fuerzas del 
Caos se enfrentan a una coalición de Enanos y 
tropas Imperiales. 

WARHAMMER QUEST: 

EN NOMBRE DE SIGMAR 79 


Plegarias a Sigmar para el Guerrero Sacerdote. 
WARHAMMER: 
GUERRAS CIVILES 


Jonathan Green nos habla de un aspecto de 
las guerras pocas veces contemplado en las 
partidas de Warhammer, y lo ilustra con un 
escenario para la raza más traicionera del Viejo 
Mundo, los Skavens. 


WARHAMMER: EN 
NOMBRE DE LA DAMA 


Cómo organizar un ejército de Bretonia. 


CARTAS DE LOS LECTORES 4 


Opiniones, colaboraciones, ideas, reglas de la 
casa, etc. creadas por todos vosotros. 


MUNDOS ASTRONAVE 


Historia, concepto, tácticas, todo evoluciona, 
como nos muestran algunos de los 
Comandantes Eldars más veteranos. 


TÁCTICAS OBVIAS 


Capítulo final de esta saga, en la que descu- 
briremos el destino final de nuestros héroes. 
LA CONQUISTA 
DE OBZIDIÓN 
El informe Imperial de toda la campaña, según 
la visión de su artista militar oficial (encarnado 


por David Pugh, autor también de Tácticas 
Obvias). 


INVIAS 


Hace muchos años, Ghazghkull Thraka invadió. 
el planeta Imperial de Armageddon. Ésta es la 
historia de lo que sucedió. 


"WARHAMMER 40,000 
ASALTO BLINDADO 


El Land Raider ha invadido todos los campos 
de batalla del 41? Milenio, pero ¿cómo puedes 
sacarle el máximo provecho en combate? Los 
mejores especialistas te lo cuentan. 


INTOTO VINO 


Un nuevo personaje especial para Necromunda. 
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El Espiritu del juego 
Me llamo Guillermo, tengo 19 años, soy ma- 
drileño y fan de Warhammer 
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sólo para comer, o co Sn ana s sn 
porque no le. queda ejército. dl i 





Hay gente que juega irradinor con e 
único fin de derrotar a su contrincante; y, st 
| E , ¿2d lo: humila, mejor 


PAI 





Ave en Y que do dera un general monta- pocos los que jugamos para pasárnoslo 


do en dragón con cientos de puntos en su 
E casillero? Recuerdo partidas en las que una 
¿ unidad: de Goblins con lanza eran un obstá- 
-culo para un General; pero ahora ya no se 


Juega con unidades de Goblins. puedes perder dee Dian. on clave está 


en la mentalidad pre-part 
del ejército y en no dara y 
tancia EE q» necesita. 


E? e, Pero hablemos del tan odiado jugador culo 
duro que, jugan 





ando así, obliga al contrario 
- (muchas veces compañero o amigo) a jugar 
también así. En ese caso, gana el que mejor 
haya hecho el ejército; la táctica no juega un 
papel tan grande, pero aún así hay obstina- 
dos jugadores culos duros que siguen. 





jugadores de W 


O Entonces pienso en aquellas veces en que 
: A un mísero mago con un golpe de suerte 

= A - ganaba la batalla, un Sol Púrpura de Xereus 
de 4 a el "o al matadero; y el contrario pa 






o un insulto a su honor medieval. 





Por todo esto escribo con la intención de 
que, o bien volváis a publicar aquel artículo o 
bien publiquéis algo similar para que el 
hobby no se eche más a perder tanto en los 
torneos oficiales, como en las partidas no 
tan oficiales; pero, principalmente, para que 
la gente se conciencie de una vez. 


a ESI lo que pasa con los culos duros, primero 
e -Dastan. e 50% en personajes y e 
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A gente que se hace ejércitos de 
demonios para jugar campeonatos, con lo 
- + del Devorador de Almas, ya se sabe; pero 
—R entonces llega un general Alto Elfo a caballo 
E - que mueve 44 cm y lo caza. El enemigo ya 
E - piensa en el asado de elfo, pero este enseña 
el objeto mata-bichos gordos, los 35 puntos 
- que hacen llorar al contrario, el Espejo de 
-— Van Horstmann; ya no confiará tano: en su 
Es invencible Gran Etoo, tal: E E 


Guillermo García Serrano 
Madrid 


Creo que sobran las palabras. Nunca nos 
cansaremos de decir que lo más impor- 
tante es el espíritu del juego. ¡Y después 
se quejan porque en los Torneos puntua- | 
mos con 10 la A de los ejérci- 
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7 ee r que las miniaturas me parecen 
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er (llevo tres años 
oa Para pega a y 


Pero, últimamente, me he do cuenta. pe 
que la: mayoría de la gente que Conozco 
siempre juega para ganar; y que somos muy - 


bien, independientemente de la victoria (es- 
pero que yo esté en ese grupo y no sea una 
Ilusión de mi subconsciente), Ya sé que si se 
gana, sabe mejor la partida; pero también E 





que salió € en la White Dwarf 39y ea iba” ol 
sobre el espíritu del juego (y que todos los a 
larhammer deberían tener A 
enmarcado); pero creo que a la mayoría de - 
los lectores de aquel número (si es que algu- 
na vez les afectó) se les han olvidado esos 
principios básicos sobre el juego; a tal nivel, 


Al e 
que se toman el juego como una batalla real 


Desde hace mucho lar colecciono un 
ejército Eldar, básicamente por su trasfondo. | 


, e Jores, más q po ol 
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demasiado exigente) de que r sufi Y 
te. Son cosas AmO pl edi las armar duras y E 
los Guardian to 
das de la mi i difícil 

contrar abaza e gscilbleriás en la gama A 
tener que limitarse a unos | 








de > miniaturas; el | 
es a la hora de pintar Guerreros 
Especialistas, etc. Creo que, hasta cierto 
punto, el aspecto es indebidamente un poco 
(sólo un poco, no exageremos) tosco. ¿De 
qué le sirve a un Eldar toda su increíble tec-. 





-nología, todos sus siglos de aprendizaje, su 
amor al arte y todo eso, si después se pone 


una armadura compuesta de casco, pectoral 
y protección de las extremidades? ¿Su extra- 
ordinaria mente no q rs en 1 nada | 


embelesado mirando las mir niatur s 0 
-dars que « se muestra! n junto a la entrevista a - 

mE es o ls e 
Juan Díaz. Tienen -más vit - más E 
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e uras van a ser así, estoy de a e 
Ol dobra de arle diseñar lag gama comple- 
a de miniaturas Eldar! : 


Pablo | 


EA no has visto Peor Si esas miniatu- 

ras te han gustado, sin ¡duda babearás al 

ver la gama completa (desafortunada- 

mente, no todas de Juan Díaz), como 

podrás comprobar más adelante en este 
mismo número; especialmente en el artí- 

culo sobre la evolución con el paso del da 
tiempo de los Eldars y, sobre todo, de 

sus miniaturas. Tal vez, en un futuro no. 
tan lejano, nuestras miniaturas favoritas 
(te lo dice un Eldar convencido) presen- E 
ten nuevas innovaciones que den a las 

tropas un aspecto más “avanzado”. 
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SY un nado de: 27 a 'afos, os $ sigo b del» 

- de 1.996. Comencé con un ejército Bretonia- 
amo, comprando la ultima edición del juego, - 
que por aquel entonces acababa de salir al 
mercado. Pero cometí un error garrafal, 
empecé.a comprar un montón de miniaturas 

- y además convencí a un amigo para que me 
«cambiara. sus betoNianOS: del juego por mis 

- lagartos ( (el tar habí Nació e la nue- 
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agobiarme; además, en Toledo, donde vivo, 


no conocíamos a nadie que jugara a esto, y 
todo lo teníamos que comprar o por correo o 
en Madrid, por lo que terminé pintando sólo 
las miniaturas que me gustaban de mis bre- 
tonianos, dejando de lado la ingente cantidad 
de arqueros que tenía. 


Pero en ningún momento dejé de comprar la 
revista. Era un consuelo ver cómo la gente se 
enfrentaba en aquellas maravillosas batallas. 
Aún así conservo pintados, como mejor su- 


pe, puesto que no soy un Mike McVey pintan- 


do, un ejército de bretonianos no demasiado 
grande. 


Con la salida del nuevo Warhammer 40,( 000, a 
me animé de nuevo a probar otras experien- 
cias. Me regalaron la caja del nuevo juego y 
me lancé a formar un ejército de Ultramari- 
nes. Además, ya teníamos en Toledo una 
tienda que nos vendía miniaturas sin tener — 
que viajar; y puse en esta tienda yenlade un 
amigo (que por cierto me regaló hace muy 
poco su ejército de Bretonianos totalmente 
pintado) unos anuncios para jugar con gente. 
Así es como encontré a un grupo de 4 chava- 


les, algo más jóvenes que yo, pero estupen- 
dos para jugar de vez en cuando, que me 
enseñaron a jugar a Warhammer 40,000. 


Ahora soy un Ultramarine fanático con un 
ejército totalmente pintado (ahora pinto algo 
mejor) de unos 4.000 puntos. 


Os he escrito todo esto para animar a la 
gente a que no desespere con la pintura y el 
montaje de los ejércitos, yo he recuperado mi 


que por la miserable cantidad de 40 puntos, 
ignora todas las heridas hechas al general y 
puedes seguirlo usando las veces que tus 
dados lo permitan. ¿Qué oportunidad puede 
tener un modesto general Alto Elfo con la 
Espada Ogro, la Corona Dorada de Atrazar y 
el Escudo Rúnico, contra un general del 
Caos con el Destino de Tzeentch, Armadura 
del Caos, Escudo, Corcel con barda y la 
Espada Rúnica del Caos? ¿O ese mismo 
general Alto Elfo contra un general Skaven 
con la Armadura de Disftormidad, Espada 
Ogro y Tormenta de Destrucción? 


Por eso me pregunto si es justo que los obje- 
tos mágicos de estas dos razas no sean 
comparables a los genéricos. Lo digo porque 
uno no puede con la antes mencionada res- 
tricción comprar buenos objetos; pero los 
objetos del Caos y los Skaven, sin mencio- 
nar los de los Hombres Lagarto, son dos o 
tres veces más poderosos que los normales 


y por menos precio. 


Eso es todo, un jugador elfo bastante impre- 
sionado por el poder de los malos sobre los 
buenos. 


Carlos Arturo Tello Rebolledo 


Todos los ejércitos tienen sus ventajas y 
sus desventajas. Algunos tienen tropas 
muy baratas; otros, por el contrario, las 
tienen muy poderosas pero muy caras. 


ADD) 
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a PI NINO 


120) 


Algunos ejércitos, para compensar, tié- 


nen reglas especiales que, si se aplican 


bien, pueden anular estas desventajas; 


otros no tienen nada espectacular, pero 58 
tampoco tienen nada malo que el enemi- E 


go pueda aprovechar para vencerles. 


Con todo esto quiero decir que los ejérci- 


tos siempre están bien compensados; si 
bien muchos cuentan con una serie de 
factores que, como son muy vistosos, 
hacen que parezcan más de lo que son; y 
muchas veces, este factor psicológico 
pesa demasiado. Pero eso ya no es culpa 
de los ejércitos, sino de los jugadores. Si 
sabes anular tus deficiencias y aprove- 
char al máximo tus ventajas, y a la vez 
aprovechar las deficiencias del contrario 
y evitar sus ventajas, cualquier ejército 
puede vencer a otro (sea cual sea). 


El problema creo, personalmente, que es. de AN E : 


meramente psicológico. Todo el mundo le 
tiene miedo al Caos, todo el mundo dice 
que el Caos es invencible... y mucha 


convencidos de que van a perder, Apergi 


antes de iniciar la batalla. ¡Ni hablar! El 


Caos puede ser derrotado, ¡y un buen 
general tiene el deber de demostrarlo! (y 


== 





esto sería extensible a cualquier ejército, 


aunque he hablado del Caos por ser el 


de ejército imbatible). 


más ampliamente utilizado como ejemplo EE 
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gente pierde contra el Caos porque están ES > 


hobby y además he ganado 4 excelentes 
amigos. 


Fe de erratas: 


Codex Lobos Espaciales 

Algunos de vosotros, siempre atentos a todos los 
detalles, habéis detectado algunos errores en el 
Codex Lobos Espaciales que en realidad eran 
erratas: 


En la Armería, algunas “E” que indican que 
pueden utilizarlo los Exterminadores han sido 


¡¡¡Por el Emperador!!! 


Un saludo desde Toledo de 
Angel C. García. 


Si queréis, publicad mi e-mail para gente que 
quiera jugar con nosotros en Toledo: 


acgarcia Oteleline.es 








incorrectamente colocadas como “V” o *T”. 
UNOS IRIS RAESO - La regla especial de sentidos agudos indica 
que los Centinelas Lobos Espaciales detectan 
a tres veces su Iniciativa en centímetros. En E 
¿Injusto o no? realidad, debería decir que detectan al doble +. 
Hola, chavos de Games Workshop: de la distancia habitual de detección, lo cual representa que pueden hacerlo hastaa | | 
ib lao tarció de animados seis veces su atributo de iniciativa en centimetros. OE 
e y enfirito + Jin en ¡balla Ne La Armadura Rúnica no la pueden utilizar las miniaturas equipadas con Armadura de : 
Exterminador. 
Bueno, esto lo digo porque, desde su fuero 
interno, a mí el juego de Warhammer me Codex Caos 


parece bastante injusto. Sí, créanlo O no; yo, 


¡ En el Codex Caos también habéis detectado una errata bastante flagrante: 
que juego con los Altos Elfos, encuentro el 





juego injusto. En nuestro club de jugadores, El Collar de Khorne no anula el efecto de las armas de energía, sino el de las armas EZ 

se decidió que nunca se llevarían objetos psíquicas. E 
mágicos de más de 50 puntos; por lo cual, + 
eliminábamos la gran mayoría de los objetos Blood Bow (38 
poderosos de fantasía, en afán del “espíritu También en el artículo de la White Dwarf 61 sobre los Demonios en Blood Bowl, se coló una dd 
del juego”. Pero después de algunas batallas, errata causada por alguien que temía la intervención de algunas de las estrellas del Caos. a 
me encontré que los jugadores del Caos y los ' > 
Skavens llevaban una increíble cantidad de El Jugador Estrella Devorador de Almas tiene una Fuerza de 8, en vez de Fuerza 2, 21 
equipo extremadamente poderoso y... sospe- como erróneamente intentó aventurar un infiltrado zelote anti-Caos. y | 
che algo; pero mis amigos me demostraron e 


que me equivocaba y que jugaban legalmen- 
te con objetos y regalos propios de su ejérci- 
to que, no sólo costaban menos de cincuenta 
puntos, si no que también hacían maravillas; 
como, por ejemplo, el Destino de Tzeentch, 


Si quieres hacernos partícipes de tus ideas, comentarios, sugerencias, envía tus cartas por correo a: 
Games Workshop (White Dwarf) E 


Polígono Gran Vía Sur. C/Motores 300-304 o envíanos un e-mail a: estudio O games-workshop. es 
08908 LHospitalet de Llobregat. Barcelona 


AAA 





¿QUIERES SER UNO DE 
LOS 50 PARTICIPANTES 
QUE FOMARÁN PARTE 
EN MISIÓN 2.0002? 

$1 quieres participar en 
Misión 2.000, corre a 
apuntarte, pues tan sólo cin- 
cuenta de vosotros tendrán 
la oportunidad de partici.- 
par en este evento oficial de 
Warhammer 40,000 que 
organiza Games Workshop 
en Espana. 





Si tienes cualquier duda, pregunta en cualquier 
tienda Games Workshop, en el servicio de Venta 
Directa, o llama al teléfono 93 336 87 70 y 
pregunta por los Adeptus Telefónicus. 
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que costaba. 





¿CÓMO PUEDO 
APUNTARME? 
Podrás conseguir tu entra- 
da para Misión 2.000 lla- 
mando al Servicio de Venta 
Directa al tel. 902 13 10 
56 (tel. 93 336 87 72 si 
llamas desde Barcelona), a 
partir del día 15 de Junio. 
Las entradas se venderán 

- por riguroso orden de soli- 
citud, y no se realizarán 
reservas. 


¿CUÁNDO TENDRÁ 
LUGAR MISION 2.0002 
Misión 2.000 tendrá 
lugar el domingo día 17 de 
Septiembre del 2.000, en 
El Centro Cívico Casinet 
d'Hostafrancs, C. Rector 
Iriadó 53, Barcelona (junto 
a la estación de RENFE- 
Sants), desde las 10:00 
hasta las 19:00 boras. 








El precio de la inscripción es 
de 4.000 Pta, y junto con 
la entrada recibirás por 

correo certificado toda la 
información necesaria sobre 
el evento, los horarios y las 
reglas de este campeonato. 


quier blister de Miniaturas Citadel, además del 
-nombre correspondiente, encontrarás una letra en 


el lugar en que normalmente podías ver el precio 
sostaba. ¡No, no pasa nada raro! Simple- 
mente, para facilitar la identificación de los pro- 
ductos y por motivos técnicos, hemos codificado - 
los precios mediante letras.: Si quieres saber cuán- 
to te costará ese blister que tienes en las manos, 
no tienes más que consultar las tablas, similares a 


“la que hemos reproducido junto a estas líneas, 


5 


letra. ¡Así de sencillo! 
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Lac: aba 


o existe arte más bello y diverso que el arte de la Muerte” 
| Laconfir de Biel Lan 















por los rojos destellos de los relámpagos que ras- . 
gaban el cielo nocturno. Recortados contra el bri- 
llo rojizo, sus largos miembros parecían mucho más 
gráciles mientras esperaba a los demás. El Guardián 
“e las Almas Shear” ann miró a su ie a los 

















“Tu EE dr está pensativo? dido ER poa 
Bemenacth, girando su cabeza blindada hacia 52 Su a 
VOZ era suave y na di cie al O 





“Los celiturios. no son bend E as aluchar 
bajo el cielo EIaL contra bárbaros pi. | 
































vada bueno para ti, iprabla Bemenact a 


“Estás pensando en la Batalla. del Sol O 
Shear'an, “replicó Bemenacth.. ¿d Tienes miedo de que 
vuelva a morir?” 


“Tengo miedo de muchas cosas -admitió el Guardián 
de las Almas, pero no temo que tu presencia y la de 
tuyos no incline la batalla a favor de Iyanden”. 





“Cuando uno atraviesa el velo, el miedo se deja atrás 
ijo ella, inclinándose para reposar una mano gigan- 
tesca en su hombro. Su cara blanca se giró hacia él-. 
Los fantasmas del ; “asado nos es y el futuro 
no puede traernos peores l orrores. 1 








El sonido de unos toscos aticón! resonaron en 2NS E iciales, 
la oscuridad, lo que bizo que Shear'ann girara la bestia del torso a los pies. Arraliaido: | 
cabeza hacia el Sur. o e CO 3 Eos i tos restos al suelo, levantó la ca »eza hacia A clálo y 
lanzó un grito que resonó al máximo volumen de que | 
eran capaces sus sintetizadores. E 











mentalmente a dos Euaiitanál elsa eOdA dados 
por la repentina actividad, los Guardianes Es ectrales 
levantaron la cabeza y sra ron hacia él expectantes. 





“¡Avanzaremos con el gran Bemenacib!” -les gritó, 
imbuido de una gran alegría abora que la espera había 
acabado. Luchar en compañía de esos héroes era muy 
satisfactorio. Los Guardianes Espectrales asintieron. nó 


“Vamos a luchar una vez más por Iyanden” -dijo la nos 
sibilante de Kyarna, que Hevaba siete ct + 





dd tiado: a los Orio, Abs en sus tra- 
antes transportes sobre ruedas, dis, varando sal- 
vajemente contra las sombras. Los fogonazos de sus 
ruidosas armas iluminaban sus caras deformadas por 
una salvaje excitación. Al frente de la veloz columna se 
encontraba un monstruoso Señor de la Guerra, de. 
sobre su karro de guerra, señalando hacia 
Eldars con su paz hacha-sierra. 







































enorme la. | i E dd a | 


“Ese es mío” -declaró Bemenacth, señalando al líder 
Orko con un dedo. Su cañón estelar giró en el afuste 
de su bombro para apuntar a los Orkos que se acerca- 
ban rápidamente. En tan sólo unas décimas de segun- 
do, tres rayos de ardiente energía azul rasgaron la 
oscuridad impactando con brillantes explosiones en el 
rodillo lleno de pinchos de la parte frontal del karro 
de guerra, TA se convirtió en un amasijo de tiras E 
metal retor . Sin esperar a ver los efectos de sus 
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Este mes llega el 
ansiosamente espera- 

do Codex Mundos 

Astronave. Este últi- 

mo libro de ejército 

describe con detalle 

los cinco mundos 

astronave más cono- 

cidos: Alaitoc, 

Ulthwé, Saim-Hann, 

lyanden y Biel-Tan. Y 

por si esto no fuera suficiente, 
también están a punto de lle- 
gar los nuevos Guerreros 
Especialistas, las plataformas 
gravitatorias y las plataformas 
de apoyo. Hemos hablado con 
varios jugadores veteranos 
para que nos digan cómo utili- 
zan a los Eldars en sus bata- 
llas de Warhammer 40,000. 


A Jefe y Guerreros del Clan de los Jinetes Salvajes. Conversiones realizadas por Joe Hill. 


Por Gav Thorpe 


El Codex Mundos Astronave es el último suplemento 
Codex, en el que se detalla a los miembros de la raza 
alienígena de los Eldars. Existen muchísimos mun- 
dos astronave eldar esparcidos por la galaxia, cada 
uno de los cuales posee su propia estructura social, 
historia, cultura, tradiciones y formas de afrontar la 
guerra. El mundo astronave de Biel- Tan, por ejemplo, 
sigue la Senda del Guerrero y sus ejércitos de las 
Espadas en el Viento están formados principalmente : 
por Guerreros Especialistas. Para representarlo, la 
mayoría de escuadras de guerreros especialistas ' 
pueden elegirse como si fueran Tropas de Línea. En 
cambio, el mundo astronave de lyanden, utiliza gran- 
des cantidades de Guardianes Espectrales y. 
señores Espectrales en sus ejércitos a causa de su ' 
escasa población de eldars vivos. 


La mayoría de estos cinco mundos astronave dispo- 
nen de sus tipos de tropa especiales. Ulthwé, por 
ejemplo, dispone de los Guardianes Negros y del 
Consejo de Videntes; Saim-Hann dispone de los 
Jinetes Salvajes; y Alaitoc, de los Vagabundos. 


Todo esto permite a los jugadores eldars elegir entre 
una amplia variedad de posibilidades. Cada mundo 
astronave posee su propio estilo de lucha y precisa 
de la utilización de tácticas distintas. Lo que funciona 
perfectamente para un mundo astronave no tiene 
por qué ser útil para otro. 


Este Codex, además, contiene varias páginas con 
ejemplos de los esquemas de colores de los diferen- 
tes mundos astronave, e incluye consejos para pin- 
tar tu propio ejército Eldar. 








Mike Major: La combinación más efectiva de tropas 
gue jamás haya visto es una unidad de cuatro o cinco 
Segadores Siniestros detrás de dos escuadras de 
Guardianes, cada una de ellas con una plataforma 
gravitatoria con una lanza brillante. Si mantienes al 
Vidente cerca de estas unidades, su poder psíquico 
Guía permitirá a una de las unidades repetir las tira- 
das para impactar falladas. Estas escuadras, utiliza- 
das de forma combinada, tienen el potencial para 
destruir a la mayoría de enemigos que se pongan a 
su alcance. Los Segadores Siniestros pueden encar- 
Jarse de los Marines Espaciales o los vehículos lige- 
ros con sus lanzamisiles, mientras que los Guardia- 
mes se encargan con sus catapultas shuriken de las 
escuadras de infantería que asalten, y las lanzas bri- 
tantes acabar con los enemigos con armaduras más 
pesadas. El Vidente siempre puede utilizar su poder 
Suía para ayudar a la escuadra que más lo necesite 
cada turno. Además, la pantalla de Guardianes per- 
míe que los Segadores Siniestros sigan más tiempo 
son vida. La mejor posición para colocar esta forma- 
ción es delante de un bosque, de forma que todas las 
miniaturas puedan conseguir las ventajas de su 
cobertura ante el fuego de artillería. 


EXARCA DE LOS 
SEGADORES SINIESTROS 





























Los eme iHiastros toman posiciones drá: de una unidad 
de Guardianes. 


DE LOS 


segadores Siniestros estan equipados con armaduras pesadas y estilizados pero mortiferos lanzamisiles de sega- 
encarnan el aspecto Destructor del dios de la guerra, el Segador de Almas, el más siniestro y letal de todos los 
5 de la guerra. Su armadura es predominantemente negra, como encarnación de su devoción a las fuerzas más 
5 y destructivas de la psique [018 


























Tuomas Lahdeoja: Habitualmente debo enfrentarme a ejérci- 
tos Eldar. Otso, uno de mis adversarios habituales, utiliza la 
siguiente táctica para destruir a mis Marines Espaciales. 









Dos Señores Espectrales y un Avatar forman una línea defen- 
siva muy difusa (separados por unos 20 cm, y los Señores 
Espectrales un poco más cerca del enemigo que el Avatar). 
Pocas tropas de asalto pueden llegar a matar al Señor 
Espectral, especialmente si cuenta con el apoyo del Avatar y 
algunas escuadras de Guerreros Especialistas que llegan 
después del turno de combate inicial. 


Una escuadra bastante grande de Espectros Aullantes con un 
Exarca (equipado hasta los dientes) en un Serpiente puede 
ser realmente peligrosa. Otso la mantiene en retaguardia para 
poder cerrar cualquier agujero en su línea, o para atacar a tra- 
vés de los huecos de mi línea a unidades de retaguardia como 
los Devastadores. Lo mismo es aplicable a los Dragones 
Llameantes montados en un Falcón o un Serpiente, pues pue- 
den mover 30 cm y disparar sus cañones estelares (uno o 
dos, según el vehículo de transporte), más la pica llameante y 
unos cuantos rifles ígneos. Todos los Guerreros Especialistas 
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EXARCA DE LOS 
ESCORPIONES 
ASESINOS 


Los Escorpiones Asesinos son especialistas en combate cuerpo a cuerpo, sobre todo en terrenos densos. Aprovechan cualquier 
resquicio o cobertura para aproximarse al enemigo antes de atacar. Su aguijón es el letal mandiláser con el que escupen una lluvia ' 
de proyectiles láser. Tan sólo los Eldars más resistentes pueden adoptar este aspecto de la guerra pues se necesita una gran fuer- 
za de voluntad para llevar la pesada armadura de los Escorpiones Asesinos. 


montados en Falcones o Serpientes forman 
una muy efectiva reserva rápida que es per- 
fectamente capaz de adaptarse a los movi- 
mientos del enemigo. 


En vez de los Dragones Llameantes, puede 
utilizarse una Escuadra de Escorpiones 
Asesinos; pues son más útiles contra tropas 
de infantería ligera, para las que los Dragones 
Llameantes serían demasiado contundentes. 


Dos grandes escuadras de Guardianes 
formadas por diez o más Eldars más una pla- 
taforma con un cañón estelar, bien ocultas 
detrás de la línea principal de «defensa, pro- 
porcionan una muy útil potencia de fuego 
adicional. Las armas de apoyo pueden 
situarse junto a las Escuadras de Guar- 
dianes para poder estar más bien protegidas 
en caso de asaltos. Al mantener al Avatar en 
el centro de la línea de batalla, se encontrará 
en el lugar más adecuado para inspirar su 
coraje a las tropas y evitar que la línea defen- 
siva se desmorone. 
Todo el plan de batalla se basa en la habilidad 
e] de los Señores Espectrales para resistir el 
| A tiempo suficiente; en la posibilidad de hacer 
saltar por los aires a cualquier transporte que 
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Ez Una batería de Tejedoras de Muerte de lyanden mantienen su posición en la retaguardia de un e 





se acerque, para que los Señores Espectrales puedan 
cargar contra las tropas transportadas en ellos; y en la 
mcreíble velocidad de reacción de las tropas de com- 
bate cuerpo a cuerpo. Los Guardianes y las armas de 
apoyo refuerzan el ejército y proporcionan apoyo pesa- 
do. Sin embargo, este tipo de ejército es muy vulnera- 
Die a los ejércitos cargados de armas pesadas capa- 
ces de acabar con el Avatar y los Señores Espectrales 
disparando desde lejos. 


Phil Kelly: En mis últimas batallas he estado experi- 
mentando bastante con las armas de apoyo. De 
todas las armas de apoyo disponibles, mi favorita es 
el cañón de vibración. Si logra impactar a un vehícu- 
lo, le causará automáticamente un impacto superfi- 
cial, ¡algo muy necesario contra Land Raiders! 


Colocando al Vidente junto a una batería de tres 
armas de apoyo, su poder Guía permitirá a las tres 
armas repetir la tirada para impactar; ¡lo cual repre- 
senta una combinación especialmente letal en el 
caso de tres Cañones-D! 


Gav Thorpe: Siempre que puedo, intento incluir en 
el ejército 30 Guardianes, organizados en unidades 
de 10 Eldars con un Brujo en cada una. Ocultar es 
un poder de Brujo muy adecuado en estos casos, 
pues proporciona a la unidad una tirada de salvación 
de 5+ contra cualquier ataque, excepto ataques de 
lanzallamas o armas similares. Ningún Guardián es 
demasiado peligroso por sí solo, pero el potencial 
destructivo de 60 disparos de Catapulta Shuriken es 
suficiente para que el enemigo les tema. 


Muchas veces incluyo también una escuadra de 10 
vengadores Implacables para aumentar la potencia 
de fuego shuriken. Además, utilizando el poder Guía 
del Vidente, estos Guerreros Especialistas pueden 
acabar con la mayoría de enemigos. Al casi esencial 
Exarca muchas veces lo equipo con un arma de 
energía Oo, si voy a enfrentarme a Orkos o Tiránidos, 
con una espada espectral. Distracción y esquivar, los 
dos poderes del Exarca, son esenciales, pues debe 
acercarse para poder disparar y ello le hace vulnera- 
Die a los asaltos. Cualquier protección adicional que 
pueda recibir el Exarca siempre es útil. 


Siempre utilizo una conversión del Serpiente en el que 
generalmente transporto una escuadra de Espectros 
Aullantes o de Dragones Llameantes. Estos aguardan 
' oportunidad adecuada para lanzarse hacia adelante, 
desembarcar y realizar su trabajo. Si se utilizan en 
combinación con los Guardianes, pue- sp 
den ser devastadores. Sin embargo, si 
se utilizan sin apoyo, segura- 
mente no regresarán. ¡ A 
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Un Cañón de Distorsión y una Plataforma Gravitatoria con un Cañón Estelar de una escuadra de Guardianes de Ulthweé 
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Generalmente incluyo dos Señores Espectrales; aun- 
que, últimamente, mis adversarios han aprendido a 
enfrentarse a estas bestias de combate y no suelen 
sobrevivir más allá del final del segundo turno. 
Dependiendo de lo denso que sea el terreno, los dos 
Señores Espectrales pueden avanzar juntos, aprove- 
chando todos los elementos de cobertura que pue- 
dan. ¡Nada será capaz de detenerlos una vez se 
hayan puesto en marcha! 


No acostumbro a incluir Segadores Siniestros en mis 
ejércitos; pues son tan temidos por mis adversarios, 
que todas las armas pesadas de que disponen apun- 
tan automáticamente hacia ellos para aniquilarlos lo 
antes posible; lo cual sucede con rapidez incluso 
situando junto a ellos a un Vidente con el poder Visión 
del Futuro, que les permite repetir las tiradas de salva- 
ción no superadas. Es por esto que he optado por 
incluir una unidad con potencia 
de fuego a largo alcance que 
tenga más posibilidades de 
sobrevivir. Los Exploradores son 
mi opción favorita para esta fun- 
ción. Búscales una cobertura 
adecuada para ocultarse, pero 
no los infiltres cerca del enemigo 
sólo para disponer de las mejo- 
res líneas de tiro. Pueden pasar- 
se toda la batalla sin moverse, 
acobardando a las unidades ene- 
migas; y son especialmente ade- 
cuados contra tropas con buena 
armadura, como los Marines 
Espaciales. Para desalojarlos es 
preciso un asalto, especialmente 
si formas una unidad de ocho o 
diez Eldars. 


Finalmente, mi otra unidad favo- 
rita es la de Motocicletas. No te 
olvides de realizar el movimiento 
adicional para lanzarlas al asalto 
o para efectuar un ataque 
relámpago desde una cobertura 
a la que regresar después. Si 
dispones de un par de Vypers 
en la zona, cada una con la 
matriz espectral de puntería, 
ambas unidades se convertirán 
en una espina clavada en el 
costado del enemigo, de la que 
será muy difícil librarse. 


E Y 


Un Señor Espectral de lyanden 
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++++ White Dwarf 53: un ejército Orko derrotó a una hueste Eldar. ++++ 


++++ White Dwarf 62: los Eldar han vuelto. Ayalder Primus está nuevamente en Guerra. +++ 


larde de batalla 22 de Junio. 


El día 22 (Sevilla el dia 21) de junio, en todas las tiendas Games Workshop, tendrá lugar el 
ataque de las tropas eldar al planeta Ayalder Primus. Los diferentes mundos astronave ataca- 
090 


rán el planeta. A e 
¡¡¡Protagoniza la batalla !!! 


Información del resultado final en www.games-workshop.es la semana del 26 de junio al 
1 de julio. Conéctate. ( 

















El reencuentro. 
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Madrid Rafael 
Salgado 


Bilbao 


Acude a tu tienda . 
¡CEI oo 
habitual para tomar el 
mando de las tropas 
de uno de los Mundos 
Astronave que enca- 
bezarán el asalto; O, si 
lo prefieres, acaba con 
este patético intento 
- de destruir el podero- 
E NN EEE ET 
Don Ramon:  oielesverdes que con- 
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ra Á quistaron el planeta 
a E con la bendición de 


Gorko y Morko. 














Por Gav Thorpe y Jes Goodwin 
Los Eldars han formado parte del universo de Warhammer 40,000 desde su crea- 
ción hace una década y media. Gav y Jes hacen un repaso a cómo estos enigmá- 
ticos alienígenas han evolucionado y se han desarrollado a lo largo de su vida... 


En el principio era Rick. Y observó el vacío y dijo: 
“Que sea el Rogue Trader”, y fue... 


De acuerdo, lo admito, es un inicio muy pretencioso; 
pero tenía que atraer vuestra atención de alguna 
forma. Para mi, los Eldars siempre han sido algo más 
que una raza más de Warhammer 40,000; han sido 
más bien una forma de vivir. Desde que empecé a tra- 
bajar en Games Workshop, he deseado poder influir 
decisivamente en ellos; y con la aparición de la 3* edi- 
ción de Warhammer 40,000, por fín ha llegado mi 
oportunidad. No sólo tuve la oportunidad de colaborar 
en el Codex Eldars Oscuros y escribir el Codex Eldars, 
sino que además he podido acabar de modelar a los 
Eldars según mi voluntad con el Codex Mundos 
Astronave y, espero, con los Codex que hay previstos 
para el futuro. Pero, como dijo Isaac Newton, “Si he 
podido ver más allá ha sido porque me he aupado 
sobre los hombros de gigantes”; así que veamos todo 
lo que les ha sucedido hasta ahora. ¿Nos acompa- 
ñas? Para algunos de vosotros, todo esto será com- 
pletamente nuevo; mientras que para los gatos viejos 
como yo, este viaje en el tiempo representará un nebu- 
loso rebuscar de viejos recuerdos por la memoria... 


La Raza Eldar 


En primer lugar, veamos cómo ha evolucionado el 
trastondo de los Eldars a lo largo de los años. Su pri- 
mera aparición se produjo en la primera edición de 
Warhammer 40,000, el libro conocido por los más 
veteranos como Rogue Trader (¿quizás porque es 
su nombre? -Ed.). Al igual 
que sucedía con 
las otras fuerzas 
que aparecían en 
Rogue Trader, de 
los Eldars tan sólo 
se incluía un tras- 
fondo muy breve. 


Sin embargo, se es- 
tablecieron las ba- 
ses de lo que podria- 
mos considerar los 
principios básicos de 
la raza, que se han 
mantenido fielmente 
hasta la actualidad. 
En Rogue Trader se 
hablaba de los mun- 
dos astronave, gigan- 
tescas naves espacia- 





Warhammer 40,000 


supimos que existían muchos tipos de mundos astro- 
nave, cada uno con su propia sociedad e historia. 
Incluso se dejaba entrever que en cada mundo astro- 
nave existía una puerta al mundo disforme que permitía 
a los Eldars atravesar grandes distancias por la galaxia 
sin necesidad de utilizar astronaves. También nos decí- 
an que había mercenarios y piratas: Eldars renegados 
sedientos de sangre que alquilaban sus servicios al 
mejor postor, y que eran famosos por su comporta- 
miento traicionero e insensible. Como más tarde 
hemos podido comprobar, estas simientes enraizaron 
con fuerza y se han convertido en fuertes robles. 


En 1988 apareció el suplemento Chapter Approved: 
Book of the Astronomican, que contenía las primeras 
listas de ejército “rea- 
les” de Warhammer 
40,000, una de las 
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Approved 


Book of the 
Astronomican 


cuales correspondía a una banda de Piratas Eldars. 
En ella se detallaba a los Incursores Espectrales, un 
grupo de astutos, crueles y peligrosos corsarios. Se 
mencionaba que, en muchos casos, los líderes piratas 
disponían de un reducido grupo de tropas muy leales 
para protegerlo de sus propios hombres (desafortuna- 
damente, para esos menesteres preferían contratar 
los servicios de unas criaturas denominadas Zoats, 
que sería mucho mejor olvidar). 


Desde el Book of the Astronomican, nuestro viaje 
sigue por meses de artículos en la edición inglesa de 
la White Dwarf (y que posteriormente fueron reunidos 
en el Compendium de Warhammer 40,000) en los que 
se introdujeron muchos elementos interesantes para 


les que viajaban por la los Eldars; entre ellos, todo tipo de artefactos exóticos 


Rogue Trader galaxia. Por primera vez como el Cañón-D, el Bípode de Combate, los 
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Guerreros Fantasma y los Dreadnoughts movidos por 
espíritus. Todas estas incorporaciones empezaron a 
definir con más detalle a la raza Eldar, su predilección 
por las armas ligeras pero sofisticadas y su superior 
tecnología psíquica. Conocimos la existencia del cir- 
cuito infinito que los Eldars utilizaban para controlar y 
dar energía a sus creaciones, incluidos los propios 
mundos astronave. Los Eldars se habían convertido 
en una fuerza a tener en cuenta. 


Entonces llegaron los Arlequines. Apareciendo de la 
mada, un tipo completamente nuevo de Eldars saltó a 
las páginas de la historia de Warhammer 40,000. Los 
£requines eran Eldars llevados a su máxima expre- 
sión. Eran muy superiores en combate y disponían de 
un armamento insuperable (de hecho, en la primera 
ista de ejército eran invencibles; ¡a pesar de que un 
ssército estaba compuesto por, como mucho, dieciséis 
miniaturas!). Pero lo más importante es que empeza- 
on a tomar forma muchos conceptos relacionados 
con los mitos y la prehistoria de los Eldars. Empezó a 
mencionarse la Caída de los Dioses, de cómo los 
Eidars crearon su propio némesis, el Dios del Caos 
Siaanesh. Se introdujo la Biblioteca Negra, un lugar 
donde se halla depositada una gran cantidad de cono- 
ammientos más allá del tiempo y del espacio. Los artí- 
culos sobre los Arlequines establecieron las bases de 
ls orígenes, los mitos y el futuro de los Eldars. De 
»epente, estos débiles piratas tomaron una senda trá- 
ca. Se convirtieron en una raza destrozada que 
iuchaba por evitar la extinción. Se convirtieron en vícti- 
mas de sus propias emociones tempestuosas. Se con- 
wrieron en los Eldars que conocemos actualmente. 








Pero al llegar a este punto, el trasfondo de los Eldars no 
de de evolucionar. ¡Oh, no!, ahora sabíamos mucho 
más de su imperio perdido y de su enfrentamiento con 
É Caos; y muy especialmente con Slaanesh. Pero, 
¿ue sucedía con los mundos astronave que visitaban 
ms Añequines? ¿Cómo eran? 


La respuesta iba a llegar en otro momento vital de la 
menesis de los Eldars. Probablemente se trate del ins- 
“ante crucial de mi carrera como jugador, y sin duda 
»=presenta el punto de inflexión en el desarrollo de los 
Edars. Aquellos que lo conocéis susurráis su nombre 











sn admiración: White Dwarf 127. Sí, en la White 


Dwarf 127 de la edición inglesa (incluida en el 
Compilation de Warhammer 40,000) se introdujo la 
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Realmente fue un número memora- 
ble. Recuerdo la impresión que me 
produjeron los esquemas de Jes y 
la información sobre los Videntes, 
los Brujos y los Avatares. Pero el 
cambio más importante y funda- 
mental fue la introducción de los 
Guerreros Especialistas. 


Estos no sólo cambiaban la composición del ejército 
de los mundos astronave, sino que introducían el con- 
cepto de la Senda Eldar; el estilo de vida por el que 
los Eldars se consagraban tan sólo a uno de los 
aspectos de su vida cada vez, lo cual les permitía per- 
feccionarse y a la vez controlar sus intensas emocio- 
nes y sentimientos. Los Guerreros Especialistas intro- 
ducían un aspecto más siniestro de los Eldars, la 
parte de su personalidad que disfrutaba con el derra- 
mamiento de sangre y la alegría del combate. La des- 
cripción del Ritual del Despertar del Avatar de Khaine 
es magnífica, y consiguió que me estremeciera de 
miedo y excitación a partes iguales. En esos momen- 
tos, apenas disponía de Eldars en mi colección de 
miniaturas, incluido un ejército de Arlequines; pero, a 
partir de ese instante, ¡las necesité! Me llamaban irre- 
sistiblemente, y empecé a coleccionar un ejército de 
estos enigmáticos pero letales alienígenas. Y jamás 
me he arrepentido. 


La White Dwarf 127 también representó el estableci- 
miento de los acontecimientos que dieron lugar a la 
Caída, la destrucción del antiguo imperio eldar. Nos 
hablaba de los Exoditas, que huyeron a sus mundos 
vírgenes, y de los mundos astronave, que iniciaron su 
eterno viaje hacia las estrellas. Tuvimos conocimiento 
de las joyas espirituales que llevan los Eldars para 
protegerse de la voracidad de Slaanesh, el Gran 
Enemigo. En la White Dwarf 127, las puertas al 
mundo disforme dieron lugar a la Telaraña, una labe- 
ríntica red de túneles de disformidad que permitía a 
los Eldars atravesar grandes distancias por el espa- 
cio. En mi opinión, fue la White Dwarf 127 la que con- 
virtió a los Eldars en una raza, abandonando su con- 
cepción de amenaza itinerante para el Imperio. 


A partir de ese fundamental artículo, los conceptos han 
ido sedimentando hasta convertirse en la familiar histo- 
ria que todos conocemos y con la que disfrutamos 
actualmente. En la 2% edición de Warhammer 40,000, 
el Codex Eldars cambió pocas cosas; introdujo algunos 


conceptos nuevos, 
como los Señores 
Fénix, pero realmen- 
te no había necesi- 
dad de añadir ni cam- 
biar casi nada. Fue 
en este Codex donde 
se definieron algunos 
mundos astronave, 
naciendo los Jinetes 
Salvajes de Saim- 
Hann, los Guardianes 
Negros de Ulthwé y 
algunas distinciones 
más entre las diversas 
sociedades eldar. 
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Codex Eldar cuando llegó el mo- 
mento de escribir el 


actual Codex Eldars. ¿Qué podía aportar a esta 
magnífica raza? ¿Cómo podía enriquecer aún más 
sus mitos y su trasfondo? Pues bien: volviendo a 
los conceptos básicos. Con el paso del tiempo, a 
medida que los Eldars se establecían con más fuer- 
za como raza, se produjo un sentimiento entre los 
jugadores de considerarlos como los “chicos bue- 
nos”. Es fácil comprender cómo se llegó a esta 
situación: teniendo en cuenta su odio especial por 
el Caos, el eterno enemigo de la humanidad. Era un 
concepto falso considerar que los Eldars luchaban 
por alguna cosa más que su propia supervivencia o 
beneficio, y por tanto decidí corregir este concepto 
erróneo. Fue por esto que regresé a los orígenes 
de los Eldars en Rogue Trader y empecé a trabajar 
a partir de los elementos de este libro que los con- 
vertían en una amenaza. Decidí enfatizar la natura- 
leza caprichosa y egocéntrica de los Eldars. Quiero 
recordaros que se trata de alienígenas en los que 
no se debe confiar y que jamás serán tus amigos, 
excepto en circunstancias excepcionales y por muy 
breves periodos de tiempo. 


Y ésta era la situación 
del trasfondo eldar 
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También fueron las raíces originales las que nos 
proporcionaron la base para la creación de sus 
malignos primos: los Eldars Oscuros. Los Eldars 
Oscuros habían sido mencionados alguna vez de 
pasada, pero en general se consideraba que eran 
Eldars adoradores del Caos que habían permane- 
cido en sus mundos natales. Pero nosotros querí- 
amos algo más que unos Eldars del Caos, así que 
regresamos a sus raíces en busca de inspiración. 
Al igual que los Eldars de los mundos astronave 
habían crecido hasta convertirse en algo mucho 
más grande y maravilloso, los renegados piratas 
del Rogue Trader y el Book of the Astronomican 
se convirtieron en los malvados, viciosos y total- 
mente malignos Eldars Oscuros. La idea de los 
guardaespaldas neutrales resurgió en la forma de 
los Incubos, y el tema genérico de la piratería 
saturó todos los aspectos de su cultura y su ejér- 
cito. Los Eldars Oscuros introdujeron otro aspecto 


de la Caída de los Eldars, encarnando otro tipo de 
estrategia para sobrevivir a la omnipresente presencia 
devoradora de Slaanesh. 


Con el Codex Mundos Astronave hemos repasado 
mucho más detalladamente las diferencias existentes 
entre los distintos mundos astronave y, espero, hemos 
demostrado la gran variedad de culturas existentes en 
el seno de la raza Eldar. No sólo hemos repasado sus 
formaciones militares, sino también lo principal de la 
historia y el temperamento de estas culturas; exami- 
nando los motivos de sus diferencias y la forma en 
que se han adaptado a sus propias necesidades, 
oportunidades y objetivos. 


Espero que, con el tiempo, el trasfondo de los Eldars se 
enriquezca aún más con futuros Codex dedicados a los 
Exoditas y los Arlequines. 


El ejército de los 
Mundos Astronave 


Al igual que sucedió con el trasfondo, los principios fun- 
damentales del ejército Eldar quedaron fijados en Rogue 
Trader. Esto es difícil de apreciar a causa del formato de 
las primeras listas de ejército. Para aquellos que no las 
hayáis visto nunca, os diré que consistían en una serie 
de tablas aleatorias que debían utilizarse para determi- 
nar el armamento, la armadura y el equipo de las escua- 
dras y personajes del ejército. Si se examinan esas 
tablas detenidamente, puede llegarse a varias conclusio- 
nes. En primer lugar, es evidente la predilección de los 
Eldars por las armas shuriken; especialmente la catapul- 
ta shuriken, que es el arma preferida del guerrero Eldar 
estándar. Igualmente, la armadura de malla es el tipo de 
armadura predominante, y los vehículos gravíticos cons- 
tituyen el grueso del parque móvil del ejército. Estas tres 
características del ejército se han mantenido a lo largo 
de su larga historia: se repitieron en la lista del ejército 
de piratas del Book of the Astronomican, donde la mayo- 
ría de tipos de escuadras estaban equipadas con cata- 
pulta shuriken y armadura de malla. Las motocicletas a 
reacción también quedaron establecidas como uno de 
los elementos principales del ejército (¡de acuerdo, eran 
idénticas a la motocicleta a reacción Mk 14 Bullock utili- 
zada por el Imperio, pero es un principio!). 





Como ya he mencionado anteriormente, muchas de las 
máquinas de guerra, como el Dreadnought y el Bipode 
de Combate, fueron introducidas más tarde, en la gran 
revolución de la White Dwarf 127. Una vez más, como 
sucediera con el trasfondo, la lista de ejército de la White 
Dwarf 127 sirvió para crear la estructura del ejército 
Eldar que ha sobrevivido hasta la actualidad. Los 
Guerreros Especialistas pasaron a ser una parte integral 
de cualquier fuerza de combate, y los Brujos y Videntes 
ocuparon la función que todavía poseen. Se introdujeron 
los poderes psíquicos específicos de los Eldars para 
representar los conocimientos rúnicos que poseían los 
Videntes; y fue entonces cuando descubrimos muchas 
de las nuevas y exóticas armas eldar que han pasado a 
ser tan comunes para todos: la Lanza Brillante, el Láser 
Multitubo, el Láser de Asalto, etc. También se introduje- 
ron los poderes de los Exarcas para representar las 
excepcionales habilidades de combate de estos guerre- 
ros con cientos de años de experiencia. ! 


Desde la White Dwarf 127 se han producido muy pocos 
cambios en el aspecto general del ejército eldar. En el 
Codex de la segunda edición se introdujeron nuevos 
tipos de guerreros especialistas, las Arañas de 
Disformidad y los Lanzas Brillantes; los Exarcas pasa- 
ron a ser horripilantemente poderosos; y los Videntes se 
















convirtieron en temibles guerreros, además de en 
devastadores psíquicos. Se resucitó el concepto de 
os Guerreros Fantasma, que tomaron la forma de los 
Guardianes Espectrales; y aparecieron por primera 
vez la Vyper y el Falcón. 


Son un material tan rico, adaptar el ejército eldar al 
“ormato del nuevo Warhammer 40,000 fue muy senci- 
lo. Había una serie de puntos que debían corregirse 
para equilibrar el juego; como, por ejemplo, rebajar la 
potencia destructora de los Exarcas para que fueran 
us lideres de escuadra que debían ser en vez de los 
maestros definitivos del combate que eran en la 2* 
sición. Me gustaban los viejos Brujos y Videntes de 
= Mínite Dwarf 127; que no destacaban por ser gran- 
Des guerreros, pero que contaban con unas valiosísi- 
mes y poderosas habilidades psíquicas. También 
muera restablecer la posición del humilde Guardián 
tomo guerrero básico de cualquier ejército de un 
mundo astronave. Para mí es una simple cuestión de 
mámero. Los guerreros especialistas pueden ser los 
menores guerreros del mundo astronave, pero son 
moy poco numerosos en comparación con la gran 
mesa de Guardianes; por lo que en cualquier ejército 
De un mundo astronave, una gran parte de sus tropas 
s=r3n escuadras de Guardianes y vehículos o armas 
muuladas por Guardianes. 


“ambÉn dedicamos muchos esfuerzos a conseguir 
me cada ejército poseyera sus armas específicas, y 
me los alienígenas no utilizaran armas Imperiales 
smtento en casos excepcionales. Los Guardianes con 
me ser desaparecieron, regresando a sus orígenes 
e E catapulta shuriken, que pasó a convertirse en el 
sn” más habitual de cualquier hueste eldar. Por la 
mesma razón, los cañones láser, los lanzamisiles y los 
mañones de plasma de la 2* edición fueron reempla- 
años. combinándose con conceptos procedentes de 
sms antiguas, como la lanza brillante y la pica 
Me=. para crear una armería eldar exclusiva. 


E sercío repleto de Guardianes es mi opción de ejér- 
0 pretenda, pero decir que todos los mundos astro- 
MEE son iguales es lo mismo que decir que los 
anios de Marines Espaciales y los Regimientos 
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Warhammer 40,000 3? edición Codex de la raza Eldar: 
Codex Eldars Oscuros, Codex Eldars y el nuevo Codex Mundos Astronave. 


de la Guardia Imperial son iguales. Simplemente no es 
verdad. Además, la flexibilidad de la lista de la 28 edi- 
ción proporcionaba la posibilidad de crear todo tipo de 
ejércitos muy interesantes; algunos muy buenos sobre 
el campo de batalla, otros no tanto. Para satisfacer a 
aquellos que deseaban un ejército totalmente gravítico, 
o que simplemente tan sólo querían utilizar guerreros 
especialistas, hemos creado las listas del Codex 
Mundos Astronave. Aunque esté presentado como el 
ejército de un mundo astronave eldar específico, más 
bien se trata de una oportunidad que hemos aprove- 
chado para presentaros nuevos detalles sobre estos 
mundos astronave que una restricción a la lista de ejér- 
cito o a los esquemas de colores que puedes utilizar. 
Así, las listas incluidas en el Codex Mundos Astronave 
están diseñadas para que los jugadores puedan elegir 
un ejército centrado en aquel aspecto de las miniaturas 
eldar que prefieran. Si te gustan las motocicletas y los 
Falcón, puedes utilizar la Hueste de Jinetes Salvajes al 
elegir tu ejército. Igualmente, los que deseen utilizar 
montones de Guardianes Espectrales y Señores 
Espectrales pueden utilizar el Ejército Espectral (¡es un 
nombre perfecto, y tan merecido que vale la pena la 
reiteración!); mientras que los fanáticos de los 
Guerreros Especialistas pueden decidirse por una 
hueste de las Espadas en el Viento. Si tu tropa preferi- 
da son los Brujos y psíquicos en general, los 
Guardianes Negros de Ulthwé son para ti; y la Fuerza 
de Exploradores te permite utilizar montones de Explo- 
radores Eldar y un nuevo tipo de “súperexploradores” 
denominados Vagabundos. Estas nuevas listas de 
ejército están equilibradas teniendo en cuenta un 
determinado tipo de unidades; por lo que no debes pre- 
ocuparte de que por el hecho de no incluir Guardianes, 
Guerreros Especialistas o el tipo de tropa que sea, vas 
a ver reducidas tus posibilidades de victoria. 


Crear el Codex Mundos Astronave ha sido muy diver- 
tido, y espero que, como el último paso hasta ahora 
de la génesis de los Eldars, también os proporcione a 
todos vosotros la misma diversión. Bueno, ya está 
bien por ahora; así que os dejo con Jes para que os 
hable de las miniaturas. ¡Adelante, Mr. Goodwin! 
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gama de miniaturas Eldars ha sufrido un largo camino de transformaciones 
hasta llegar a su diseño actual. En estas páginas, Jes nos habla de los distintos 
estados de esta evolución. 











Estos dibujos son de 1988. En esos 
momentos se probaron varios tipos de 
armadura, en estos ejemplos con dife: 
rentes texturas. Sin embargo, lo que 
puede parecer adecuado en un dibujo 
no siempre puede transmitirse a una 
miniatura; así que, después de alguno 
intentos fallidos, se adoptó una malla 
más sencilla (o sea, cota de malla) cor 
placas. Como puedes comprobar, el 
casco alto ya era una más de sus 
características; aunque desde enton- 
ces sus formas han seguido desarro- 
llándose constantemente (compara el 
casco de la parte superior derecha co 
el de un Halcón Cazador). 




























La aparición de los EN 
Guerreros Especialistas en €. a 
1990 expandió considera- 



























blemente la gama de ¿7 
miniaturas. Estas son algunas 
de las ilustraciones de los dis- 
tintos tipos, incluidas runas, 
estandartes y esquemas de 
pintura de guerra; aunque al 
final ningún tipo acabó con la 
cabeza descubierta. En esa 
época la armadura de malla y 
placas parecía muy vieja, así 
que se adoptó la armadura 
con forma corporal, además 
de cambiarse el aspecto del 
armamento. 




















El Dreacnoughkt (actualmente Señor Espectral) fue uno de los primeros diseños Eldar. Este dibujo de un Guardián plc fue básicamente un rediseño de 


| ese modelo, pero de menor tamaño, pensado para sustituir unas miniaturas antiguas conocidas como Guerreros Fantasma. Nuestra intención siempre fue 





ampliar el número de tipos de Guerreros Especialistas, pero encontrar suficientes formas de luchar sobre el campo de batalla siempre ha sido un problema. 
Las Arañas de Disformidad fueron un tipo de tropa característico que pasó por este proceso de creación; el final del cual también trajo consigo la aparición 
- de los Señores Fénix, que tomaban lo más básico de los Guerreros Especialistas y lo llevaban a la máxima expresión en su aspecto ornamental. Algunos 


| elementos de estos diseños finalmente acabaron plasmándose en los nuevos tipos de Guerrero Especialista. 
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1987 


Estos Eldars “Piratas” son 
de un tiempo en que los 
Guerreros Especialistas 
no existían. Su armadura 
| es de placas y malla, y 

| sus armas difieren poco 

| de las de todas las razas 

' en esa época. 
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1988 
Los “Piratas” ahora se lla- 
man “Guardianes”. Los 
cascos son más puntia- 
gudos, y la armadura, 
aunque más variada, em- 
pieza a evolucionar hacia 
la actual. El Explorador 
es del final de este perio- 
do y ya presenta el nuevo 
estilo de las armas Eldar. 
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1990 


Estos tres Guerreros 
Especialistas muestran el 
nuevo estilo característi- |: 
co de las armas Eldar. La | 
' armadura es estándar, 
distinguiéndose el tipo de 
' guerrero por el diseño 
' del casco. El Brujo es 
otro tipo de diseño en el 
que el casco servirá de 
precursor para el de los 
Guardianes. 
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Vengador Implacable 
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1994 


A la gama Eldar siempre 
le habían faltado perso- 
najes, por lo que los A 
Señores Fénix nos dieron | * 
la oportunidad de crear 
variantes especiales de 
los Guerreros Especialis- 
tas. El Guardián Espec- 

| tral aventuraba las for- 

| mas suaves, casi 

' orgánicas, que más tarde 
adoptarían los vehículos. 
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1999 en adelante... 


Los nuevos Guardianes 
de plástico son un redise- 
| ño de los antiguos; han Pi: 
| adoptado la armadura cor- | 

' poral Eldar, una nueva hs 
' catapulta shuriken y un 
nuevo diseño de casco 
derivado de el del Brujo. 
El plástico nos ha permiti- 
do incorporar pequeños 

| detalles como los visores 
de las hombreras y las 

' protuberancias del gene- 
rador dorsal. La Espectro 
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9 Exploradores Eldar 
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| ANTENOR, UN SARGENTO VETERA= | 
' NODELOS ÁNGELES SANGRIEN- 
TOS, HA SALIDO DESPEDIDO POR 
ENCIMA DE LA SUPERFICIE DE 
OBZIDIÓN POR LA CATACLÍSMICA 
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LA PURIFICA- 


CIÓN TOTAL DE 
| OBZIDIÓN HA 
| SIDO UN EXITO. 


//”  ANTENOR... PERO, CY El 
¡f ESTENO ES EL FIM | 
| QUE HABÍAMOS 
ESPERADO. 


"CREO QUE EL COMANDANTE BELARIUS NOS EXI- | 


GIRA UNA EXPLICACION..." 
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¡OPERACIÓN GOLPE DE. MARTILLO A EN 
Cua ndo se conoció la noticia dela insurrección del Consejo de los ME p Imperio ini) 
“ció una gigantesca campaña de invasión para recuperar el planeta Obzidión. El! 
y Comandante Tammuz Belarian, que era originario de Obzidión y cuya lealtad hacia elí 
| ¿Emperador era incuestionable, fue nombrado Gran Comandante Supremo de esta ope Al 
E ración. Para poder conseguir que la invasión fuera un éxito, el Imperio: reunió una! 
“gigantesca flota capaz de desembarcar las tropas de tierra y abastecerlas a tas conside 
E rables distancias interplanetarias, la primera fase de la operación requería la presencia : 
- de las Naves de Transporte Clase Cetaceus, que serían escoltadas por varios cruceros det 
batalla Imperiales hasta la órbita de Obzidión. En este grabado puede distínguirse a la!' 
-nave de transporte Monodón, escoltáda por: el Justo. Castigo. y el Comandánte Divino,!' 
saliendo de-la puerta de disformidad muy cerca de la.órbita“de Obzidión. 4 
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 ÓRDE NES DE BATALLA AS TAS 

De Gran Comandante Supremo Tammuz Belarían, O. 1 pa M e oigó292,M98 

El Todas las fuerzas deben proceder a asaltar simultáneamente las ciudades 5 
“Gazantep, Urm, Sirit y Mardio, en los desiertos meridionales, y los puertos occidental] | 
les de Bandizar e Izmion. Esta acción es necesaria para obligar a las: fuerzas de: defen-|. 
sa de Obzidión a salir de Ciudad Obzidión. La capital está protegida por un campo del 
- energía generado por el Caos. Creemos que se mantiene por el maligno poder dell! 
' traidor Consejo de los Nueve. Su destrucción será ¿e nn Mc qe se inicie el bom-! 
e de la, cap tal. ondas sea. el Emperador! . | 
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cidas: como: Pera reedcales, que 109 na 


ES que trab ajan ho ajo la protección E las | Sade dea e combate de la net. Unal vez norsádas He 

actúan como barracones, hospital, «depósito de suministros y taller de reparaciones de un ejército a A ardia | 
- Imperial, más el personal de apoyo necesario. En la parte: inferior de la plataforma E un on peqntesto cañón d e nt d E 
: deo planetario cepa me abrir fandes cráteres en va caos de C Obzidión: a no > 
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4 co NSTRUCCIONES ) BITAL ES PAE A 
E El grabado muestra una Hexacatedral en proceso. de: construcción. Pernos € extrarr esistentes ¡nen K á 
pretáliticadas 1 Una Pe está Pope para entrar en acción en tan n sólo. 4) horas. o. 
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P LATAFOR MAS DE: BOM BAR DEO. 
... ¿Estraeso de EL ENIGMA DE OBZIDIÓN de Francel Horisón e A A O 
| transcurso de la invasión de Obzidión, en la órbita del dlaneta se constriiyeron seis nadas mitades de alto: tipo i 
A Hexacatec Iral, que posteriormente fueron' utilizadas con efectos devastadores. Sus cañones de calibre apocalíptico, cariñosamen-!: 
: te denominados Hevieritaplanetas, ISgron utilizados pas proportioniar apoyo directo a los Ang el oles Sangrientos atacando grandes! 
co uperficie, abriendo camino alas! 
.. Estas de Melia de ma Marines ipatíales Más de 520, 000 Tmi de bombas pulveri zaron la pe del planeta con precisión qui- | | 
Ñ rúrgica durante las primeras horas de la operación. El número de bajas obzidianas conocidas fue, sin embargo, menor del esti-1: 
| ¿mado;, y no pudo Hi informe al ¿uno sobre s su USEtO en la moral de las tropas enemigas al no haberse. conseguido cap- Ú 
SU : E, ——— *turar a ningún prisionero. A pesar de todo, el po ] 
las fuerzas de Obzidión debe haber sido. totalmente destruido, | 
pues después de una breve resistencia inicial no se lanzaron más ' 
ataques contra la Flota Imperial. | ps Sy e 4 
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LOGÍSTICA Y ESTADÍSTICAS 


La siguiente tabla indica algunos detalles breves sobre 104 recur- ll 
sos destinados a esta invasión y sobre el a res de combate reu- i 
nido en la flota de invasión : la E E A E 
Estos son: nos valores promedio de las naves de la hlota e con tre | 
—— .pulaciones completas puestas 0 at! 

disposición del Gran Comandante | 

¿ Supremo Relariam « a lo largo del o 
toda la campaña: na a Ñ 


- Plataformas emcaiedrales: E 3 
Naves de Transporte Clase Cetacius: 18 | 
- Bombarderos Pesados: 120 


a Naves de Apoyo: 880 | A y 
; > Vehiculos de Sd pa Terrestre 4. 37 71 | 
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Hi espacio does > penado) así que 160 Naves 1 más so p o 
Eos de es un duro RO de aún así ad funcionando, pen lar a mayor parte de su volumen a no son rmás sque «bodegas des on ga. 


Se Comándante de las PE terrestres de los AA Sangrientos, Ramus Lubero , e Fotha: de 0292. 2.M38- 


2 araque inicial causó. incendios apocalípticos. Los. depósitos de combustible. almacenado en las colas; de las afueras de la ciudad pa hora: 


Jun ardiendo. Las comunicaciones. internas fueron interrumpidas durante los primeros compases del ataque: Todas las cit ¡dades port 
2% Ses industriales han sufrido graves daños, y todos los servicios esenciales han qued ido gravemente: dañados. El edificio. del. Presidi 


3 Defensa de Obzidión ha ardido, Y todas, las principales bases militares han sido destruidas. La resistencia en la superficie ha sido mínima. Al ] 
marecer, la población « civil había sido advertida. de la invasión; cientos de. miles de habitantes han huido, presumiblemente hacia las y montañas y | 
us desiertos, O Y grupos aislados de mlicias armadas as Y lar única tesistóficia encontrada | hasta Ma hora. Es pre E le 





* Ciudad Obzidión 


* Bandizar 


CANAL 
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Se Sirit ta a 
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se ares como , la boca de una. bestia conti 
- Cuatro mandíbulas y una rampa tele al 
-cópica permite un rápido desemb: reco! 

de las tropas de la Guardia Imperial 
¡ ¿transportadas en el nivel inferior, 
e donde se encuentran los vehícu-|| 
LOs es asalto, los tanques Y las d 


El vivido reflejo captado por él artista de Campo oficial Kal Laska sobre el asalto de si 
Ángeles Sangrientos, apoyados por los Shadowswords de la Iv ERrieda: de .. s Pesa los + 
de ps contra asp puertas de la cag pital.. | ! A ue 
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- E a ARE ico! “los Po al E Ciudad Obzidión se imciacol Nacé menos Due dos A 
- 0 oras Nuestros valientes soldados s se 'habían as asegurado previamente de. que todas las ciudades de: los. alre- e 
* dedores de la capital habían sido destruidas o o estaban abandonadas, y que-la capital había quedad: dO se e Y 
+ totalmente aislada. La poderosa hermandad de los Ángeles Sangrientos ha salido victoriosa una vez, fa 
más, sufriendo. tan: sólo un puñado. de bajas durante una realmente impresionante serie de victorias MA A 
En estos momentos, todas las tropas están. retirándose hacia las Hexacatedrales y las naves de 
desembarco que permanecen en órbita baja “alrededor del planeta. La tótalidad de la flota está con-4 
- centrando toda su potencia de fuego en el bombardeo de Ciúdad Obzidión; un bombardeo que pro) 
seguirá, según fuentes próximas. al Alto. Mando de la Flota, durante un mínimo de veinticuatro 4 
horas. El objetivo final es la fotal aniquilación de la Capital, dejando una irradiada cicatriz en la 
fic del planeta. como aviso y recordatorio para todos a leg que cs en servir a? 


aslalquier, otro. Señor BUEN no sea el Erpéradod: de pa Tierra 


am Belarian 01 E 0. M. E Nativo del planeta rebelde, se dee que. Pel E Dtandariió E afirmado» $ 
AA "Esto no es más que una vindica ción de los rumores que han circulado sobre mi pa LGA É y y 


derreio Minds vé un "Consejo: de de Diez”, La desa de a al a pesar dé ser Flamen/ | 
- table, destruirá para siempre el- 29% sE la mali q ge pEcaNS el a tener sobr e mi antañig /4 E 
Poco E a ahora ad pneo? o. pa ES | 7 


KAL LAS KA A ON E . L -M AYO R H ON o R 
Soldado veterano y aventurero, Laska luchó H e A 
durante muchos años por la gloria det! 
"Emperador hasta que, finalmente, fue heri- | 
do, Como era un hábil pintor, se le designó || ; 
artista de guerra oficial para la campaña de? LES Den EN 
 Obridión. Viajó junto a los Ángeles. San- | Pomo no. dudan OS: 


El consejo d de los » Altos Señores de 
la a e 2 


_ grientos y los Brakanenianos, permanecien- |. riosa victoria en pr l e. ñ 
e as o firme junto a ellos. en medio de la sangre ¿MY mr 
y el humo ante las puertas de Ciudad? 
iras Durante toda la invasión reflejó | 

. tenazmente e lo que sucedió y vivió... + 
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k n el día de la Conmemoración de la Ascensión 
y RIAS TIA O E 
ciaron una. invasión masiva del Mundo Colmena de 
Armageddon. Lanzaderas interplanetarias proceden- 
tes del pecio espacial Alveus Alpha Alpha Sextus se 
lanzaron a través del sistema de defensa orbital del 
planeta, destruyendo sobre la marcha los anticuados 
satélites de vigilancia. La primera oleada de desem- 
barco espacial ocupó rápidamente la mayor parte del 
continente Este de Armageddon Primus. Las ofensi- 
vas relámpago de las fuerzas de alta movilidad Orkas 
cercaron una tras otra las Ciudades Colmena del 
continente. Decenas de miles de soldados Orkos 
irrumpieron a través de las defensas exteriores y ma- 
sacraron o esclavizaron a los habitantes de las Ciu- 
dades Colmena conquistadas. 


Por todo el continente, las fuerzas de la humanidad 


se vieron obligadas a retirarse. Debido a la negligen- 
cia criminal del Gobernador Planetario Supremo Von 
Strab (referencia al archivo del Administratum: 
Armageddon 40004 - Procesos por Crímenes de 
Guerra), las insuficientemente preparadas fuerzas de 
la humanidad fueron prácticamente aniquiladas bajo 
la marea verde. Las Divisiones de la Fuerza de De- 
fensa Planetaria fueron enviadas por Von Strab en 


pequeños contingentes, sólo para ser rodeadas y. 


destruidas por el enemigo. 


Las interminables columnas de máquinas de guerra 
de,los Orkos levantaban penachos de polvo de varios 
cientos de metros de altura en su avance a toda velo- 
cidad a través de los paisajes arrasados de 
Armageddon Primus. Las voces de cien. mil Orkos 
rugieron en brutales gritos de victoria. Los informes 





que llegaban de campo de batalla tras campo de 


batalla eran siempre los mismos: la sangre de los 
valientes guerreros humanos teñía continuamente la 


arena multicolor. Se hizo patente que Von Strab 


había subestimado gravemente la astucia y la habili- 
dad como estratega de su ádversario, el Señor de la 
Guerra Ghazghkull Thraka, Caudillo Supremo de 


todos los Goffs, Profeta del NE RET 


Von Strab huyó IEEE ME UVE seguridad ESTARE 

Armageddon Secundus, el corazón industrial del Mun- 
do Colmena; donde aseguraba que no llegarían jamás 
los Orkos, al ser incapaces de atravesar las junglas 


que separaban las dos mitades del continente. Dos 


días más tarde, los Orkos invadieron Armageddon Se-- 
cundus dando inicio así a la verdadera batalla por 
Armageddon. Armageddon Secundus contenía el 
80% de la capacidad industrial del. planeta, de vital 
importancia no sólo para la lucha en la campaña, sino 
también para mantener a salvo los sistemas planeta- 
rios próximos de las amenazas alienígenas. 
Ghazghkull intentaba arrancar el corazón industrial de 
su enemigo. La única esperanza de rechazar a los 
Orkos estaba en la intervención de los Capitulos de 
los Marines Espaciales; pero Von Strab se negó a 
pedir ayuda, creyendo todavía que podría derrotar a 
los Orkos y atribuirse la victoria personalmente. 


El asalto de los Orkos se inició en la Estación de las 
Sombras, cuando las montañas volcánicas de Arma- 
geddon entran en erupción, enviando grandes nubes 
de humo y polvo que se arremolinan en los turbulen- 
tos cielos de color sangre. Gigantescas columnas blin- 


dadas se estrellaron contra las frágiles líneas defensi- 


vas Imperiales. Los Buggies Orkos se lanzaron a 
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través de las resplandecientes arenas hacia las DOSI- 
ciones de los humanos. Una aullante masa de demo- 
nios de piel verde se estrelló contra los desesperados 
defensores humanos. Bajo la parpadeante luz de las 
Montañas Palidus, provocada por la erupción del 
Monte Eschatus, contra el trasfondo de la lava que 


burbujeaba y silbaba descendiendo por sus laderas, 


Hombres y Orkos lucharon y murieron. Los bolters 
ladraban sin descanso. Los Gargantes Orkos avanza- 
ban implacables, empequeñeciendo a los guerreros 
humanos que huían, disparando con docenas de 
torretas que escupían muerte. Los Orkos abrieron 
brechas a través de las líneas humanas y avanzaron 
hacia el Sur. Dos tribus rodearon el Este de la cordille- 
ra de las Palidian y se lanzaron hacia el Sur, hacia la 
Colmena Hades. La tribu de Orkos restante avanzó 
hacia el Oeste, hacia el puerto de Helsreach. 


Con el comienzo de la Estación de las Tormentas, 
que barre las nubes del cielo de Armageddon, la 
ofensiva de los Orkos prosiguió hacia el Sur. Golpea- 
«ron las endebles defensas improvisadas que los 
supervivientes humanos habían construido a lo largo 
de las riberas de los ríos y rodearon las Montañas 
Palidus hacia la Colmena Infernus. Desmoralizado 
por las continuas noticias de derrota, sin fe alguna en 
las promesas del Gobernador Supremo Planetario y 
desfallecido ante el abrumador contingente de las 
hordas mecanizadas de los Orkos, el Gobernador de 
Infernus se rindió sin presentar batalla. Los motoris- 
tas Orkos hostigaron sin tregua a las columnas de 
cientos de kilómetros que .formaban los refugiados 
que huían de la ciudad, hasta que les obligaron a 
marchar de regreso a Infernus para esclavizarles en 
el trabajo de las fábricas. 


Debido a que los Orkos trataban a adultos, mujeres y 
niños como si tuvieran su misma e inhumana resis- 
tencia física, cientos de miles de humanos habrían 
de morir en cautividad. 


A continuación, la Colmena Hades fue sitiada y se 


- convirtió en el escenario de la lucha más despiadada 


vista hasta ese momento en la campaña. El legenda- 
rio Comisario Yarrick supervisaba las defensas. En 
esos días de tinieblas, Yarrick parecía estar en todas 
partes a la vez; supervisando el sellado de las gran- 
des compuertas de contención exteriores, negocian- 
do personalmente tratos de alianza con las pandillas 
callejeras de la Ciudad Colmena y convenciéndolas 
para unirse al ejército, y elevando el espíritu de la 
gente desmoralizada por la desnutrición y las conti- 
nuas derrotas; todo con su inquebrantable confianza 


en la victoria final. Para sorpresa de todos, Yarrick 


consiguió crear un ejército de la nada capaz de ha- 
cer frente a los Orkos. En Hades, los Orkos se detu- 
vieron por primera vez. 


Uno sólo puede intentar imaginar como debió ser 
aquello. Los cientos de kilómetros de parapetos 
apresuradamente levantados por masas de escla- 
vos humanos vigilados por los látigos siempre aten- 
tos de los Ezklaviztas Orkos; los gigantescos Gar- 
gantes destruyendo los distantes capiteles de E 
Ciudad Colmena; los disparos ensordecedores de la 
artillería, restallando como las carcajadas de dioses 
enloquecidos. Cientos de miles de ojos rojos llenos 
de odio, brillando al contemplar a su presa tan cer- 
cana y todavía tan inalcanzable. Los defensores 
humanos arrastrándose entre los escombros de la 
Ciudad Colmena y por los interminables kilómetros 
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de túneles sumergidos en las tinieblas debido a la 
necesidad de racionar el suministro de energía. 
Miles de personas desnutridas, alimentándose de 
ratas y cucarachas. ¿Quién sabe qué actos de hero- 
ismo y horror tuvieron lugar en Hades durante esos 
dias? Los que sobrevivieron no hablan demasiado 
de ello, salvo para alabar la valentia de Yarrick. 


En el Oeste, los defensores del puerto de Helsreach, 
animados por la resistencia en Hades, presentaron 
una feroz resistencia ante sus atacantes. Defendie- 
ron los muelles y las refinerías con bravura. Las pan- 
dillas callejeras tendían emboscadas a los Orkos 
cada vez que se presentaba la ocasión utilizando 
armas improvisadas. Buques supercisterna blinda- 
dos fueron apresuradamente movilizados para su 
utilización en el servicio de evacuación de no comba- 
tientes. No había espacio suficiente para llevar a 
todo el mundo, así que tuvo que echarse a suertes 
quién tenía plaza en cada barco y quién no. Familias 
hundidas en las lágrimas se despidieron sabiendo 
que probablemente no volverian a verse jamás. 





Cuando el último barco repleto de refugiados se == 
a la mar, los defensores se dieron cuenta de que - 
había salvación para ellos; cada miembro integra"= 
de las Unidades de Defensa de la Ciudad Colme- 


- hizo un solemne juramento de vender su vida tan ca 


como fuera posible. Llevados por el odio y la 

lucharon contra los Orkos con la furia de un rinocesss 
¡CH TAO ER NS 
en medio de las patrullas Orkas haciendo estallar 
explosivos sujetos a su pecho. Los tuneles =s 


Helsreach rebosaban sangre. Los conductores de 


grandes grúas de carga del muelle se encerraron se- 
las cabinas de sus vehículos tras soldar las escotias 
y se lanzaron contra los Gargantes. Oleada tras ole= 
da, los Orkos fueron rechazados, hasta que incius: 
los generales Orkos empezaron a dudar sobre « 
acertado de su ataque. Los mensajes de ánimo pro 
cedentes de la Colmena Hades eran difundidos a tra- 
vés de la red de comunicaciones de Helsreach. 


Para la gente de Helsreach, la hora más siniestra 
llegó cuando finalmente cayó el puerto. La derrota 
cuando llegó, vino del lugar más inesperado. Los Ez- 
trambótikos Orkos invocaron una 
monstruosa tormenta psíquica. 
Olas de dolor estallaron en las 
mentes de los defensores de la 
Ciudad Colmena. Algunos enlo- 
quecieron; otros murieron por e' 
shock; las cabezas de algunos 
explotaron. Bajo la cobertura de 
la tormenta, los Orkos penetraron 
en Helsreach y aniquilaron a los 
defensores hasta el último hom- 
bre. Cuando la noticia de la caida 
A EA O ES 
Comisario Yarrick. ordenó una 
hora de silencio y después se 
encerró en la Capilla del Empera- 
dor para rezar. Algunos dicen que 
el anciano comulgó con la deidad 
y halló nueva inspiración. Aque- 
llos que le conocian bien dicen 
que lloró. 


Ghazghkull en persona llegó pa- 
ra supervisar el asedio de Hades. 
Había oído historias de la en- 
carnizada resistencia de los hu- 
manos y decidió que lo mejor se- 
ría supervisar personalmente la 
derrota de Yarrick. Durante se- 
manas se libró un largo duelo 
bajo el horripilante cielo amarillo. 
Ghazghkull intentó*todas las 
estratagemas. Empleó asaltos de 
distracción en unos puntos de la 
Ciudad Colmena mientras que la 
fuerza principal de sus tropas 
atacaba por otro lugar. Efectuó 
desembarcos aéreos de unida- 
des del Kuerpo de Zoldados de 
Azalto en las cimas de las cúpu- 
las de la Ciudad Colmena y tes 
ordenó buscar entradas a través 
del sistema de ventilación. Orde- 
nó a sus Mekánikos la construc- 
ción de poderosas maquinas de 
asedio, torres enormes con in- 
mensos martillos perforadores, 

Gargantes modificados con palas 
para remover la tierra y grandes 
periscopios, y gigantescos tala- 
dros perforadores que trataban 
de penetrar los muros exteriores 
de la Ciudad Colmena. 
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nivér? de prrórtazar 2 E + Hatrerigenera militar, maxima prioridad 
Transmitido sóc A E ra Celestial; Nave insignia de Ta flota, Sistema Desedna 
a al O O UE EN O dE A o 3453999. .M41-— 
Transmisor: Lrdtrabrboirdspebodod Primus Spartax 
Recibido. por O O Terminus Ragnafar 
DUO Dro cre a 3 Almirante Trajano 
Pensamiento del día: 5 E 0. La tristeza aguarda a los locos 


| Durante las” ús 28 Horas” eEcándar terrestre), he recibido diversas transmisiones de más 
«de dos docenas de: planetas” Impertates de este sector informando de que estaban siendo ataca- 
dos por-los orkos.--Los-atagues están produciéndose dentro-de-un-área de más de quiniestos 
años. luz de. radio... Todo. .parece=indicar..Qque..está produciéndose. una. gran invasión Orka a una 
escala totalmente desconocida en nuestros anales. En todos:los casos, “los atacantes han apa- 
recido en la ¡superficie AE A rior do o e utilizado el elemento sorpresa 


como su mayor ua EZ PROF eaS PECOS estimaciones, siete mundos poco e e a ya 
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ma “procedentes” del totor Hemos Hiétagó" As operaciones para atacar Y  qestrutr 
a los” “invasores: G -Somos la-—espada del ss podrán: detenernos! , : 


Para cada nueva estratagema puesta en práctica 


por los Orkos, el Comisario Yarrick encontró una 
respuesta. Las reservas móviles utilizaban la infra- 
estructura de los transportes de la Ciudad Colmena 
para responder a las maniobras de distracción y 
“taponar todas las brechas. Los Komandos Orkos se 
enfrentaron a grupos de voluntarios de lucha en 
túneles, hombres enloquecidos por las drogas que 
habían sido elegidos de entre las diezmadas filas de 
los ingenieros de mantenimiento de la ciudad; la 
-mayoría de ellos habían perdido a sus seres queri- 
dos durante el asedio. Estos hombres se deslizaban 
-por los túneles de mantenimiento completamente 
desnudos, armados sólo con una pistola bolter y un 
cuchillo; y sus profundos conocimientos del sistema 
de túneles les permitían tender trampas y embosca- 
das. Los luchadores de tunel libraron una batalla 
solitaria y silenciosa en la terrible oscuridad, pero 
cumplieron con su trabajo. Ni un solo Komando 
Orko emergió de los túneles de ventilación con vida. 
Escuadras suicidas de la Fuerza de Defensa de la 
Ciudad Colmena efectuaron salidas nocturnas y ata- 
caron a las máquinas de asedio Orkas con bombas 
de fusión y hachas de energía. 


Mientras el asedio de Hades se prolongaba, las co- 
lumnas Orkas avanzaban de nuevo hacia el 5ur des- 
de Helsreach e Infernus. Se dirigían hacia Aqueron 
y lo que parecía ser el último bastión de la resisten- 
cia humana. La Estación del Fuego acababa de 
empezar, y las temperaturas en el exterior de las 
Ciudades Colmena habían comenzado a ascender. 
Para los robustos Orkos y para los militares huma- 
nos apropiadamente equipados, la elevada tempe- 
ratura no representaba un problema; pero los refu- 
giados que habían escapado a la captura por los 
Orkos empezaron a morir a millares. Los Aqueronios 
se fortificaron, disponiéndose para la batalla. Eran 
conscientes de que para ellos había llegado la hora. 
Observando a través de los monitores de visión 
exterior de la Ciudad Colmena pudieron ver como se 
aproximabar interminables hordas de los Orkos. 
Motoristas con cascos cornudos, Buggies modifica- 
dos y grandiosas máquinas de asedio se extendían 
por todo el horizonte. La única promesa de ayuda 
para los defensores de Aqueron procedía del Gober- 
nador Supremo Von Strab. Esta consistía en sus 
buenos deseos personales y en veinte miembros de 
su guardia personal de elite que le habían resultado 
molestos. Los Orkos avanzaron con el rugido de un 
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temblor de tierra; el aire mismo vibraba con el ronro- 
neo de los miles de potentes motores. Los Orkos 
avanzaron dejando a un lado las torres de las 
Colmenas exteriores y pusieron bajo asedio la pro- 
pia Ciudad Colmena principal. Aunque contaba con 
unas fuerzas pobremente aprovisionadas e inade- 
cuadamente armadas, el gobernador de la Ciudad 
Colmena se negó a rendirse. “Lucharemos hasta el 
último hombre -anunció-. Y después nuestros fan- 


tasmas regresarán para seguir acosando a la esco- 


ria Orka.” 


Los Orkos se lanzaron al ataque, seguros de obte- 
ner una victoria rápida. De repente, se abrieron 
grandes agujeros en sus filas. Terribles explosiones 
lanzaron al aire sus vehículos como si fueran jugue- 
tes. Los habitantes de Aqueron observaron atónitos 
mientras el súbito bombardeo orbital se prolongaba. 
Grandes astronaves llenaban el cielo y las Cano- 
neras Thunderhawk descendieron velozmente a la 
superficie desembarcando en medio del campo de 
batalla las primeras oleadas de Escuadras de Mari- 
nes Espaciales . Sorprendidos, los Orkos se reple- 
garon. Los Marines Espaciales continuaron desple- 
gándose desde sus naves de desembarco mientras 
sus bolters escupían muerte. Los defensores de la 
Ciudad Colmena se reagruparon y salieron de la ciu- 
dad para unirse a sus salvadores. Por primera vez 
desde el inicio de la campaña, los Orkos conocieron 
_la derrota: 


Una fuerza de auxilio encabezada por los Salaman- 
dras, los Ultramarines y los Angeles Sangrientos 
" marchó hacia el norte en un intento de aliviar la pre- 
sión del enemigo sobre la Colmena Hades. En el 
mismo momento en que los Marines Espaciales rom- 
pían las líneas Orkas, Hades cayó. Los guerreros 
Orkos limpiaron los túneles, las últimas compuertas 
cerradas fueron derribadas y la lucha se extendió a 
través de los antiguos hogares y lugares de trabajo 
de la gente. En las últimas horas, la lucha fue mortal 
y prácticamente por completo en combate cuerpo a 
cuerpo, segun fue extendiéndose la batalla a las ulti- 
mas áreas ocupadas por los defensores de la Ciudad 
Colmena. El Comisario Yarrick fue uno de los pocos 
supervivientes. Su cuerpo, terriblemente herido, fue 
encontrado entre las ruinas, con docenas de cadave- 
res de Orkos desparramados a su alrededor. Por for- 
- tuna para el Imperio, este excepcional guerrero so- 
brevivió para seguir luchando. . 
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En el Oeste, había llegado una nueva oleada de 
refuerzos Orkos, y estos iniciaron una masiva ofen- 
siva contra la Colmena Tártarus. Las líneas 
Imperiales habían sido dejadas con las tropas míni- 
mas para poder lanzar la poco afortunada operación 
de liberación de la Colmena Hades; por lo que los 
Orkos rompieron fácilmente las líneas, avanzando 


hacia el Sur para rodear la Colmena Tártarus. 


CUEVA AIM E ES 
mando del ataque y lanzó su desesperado último 
intento de ganar la guerra. Durante días, la suerte 


de toda la guerra estúvo en la balanza. Si los Orkos 


conseguían ocupar Tártarus, podrían romper la 
columna vertebral de la resistencia imperial; arra- 
sando la base industrial del Sur hasta el punto de 


unas horas, pareció que el Señor de la Guerra iba a 
conseguirlo: los salvajes asaltos de sus tropas azo- 
taban sin tregua la Ciudad Colmena. 


En una maniobra desesperada, los Ángeles San- 
grientos, encabezados por el Comandante Dante, 
regresaron a sus astronaves. Los Marines Espacia- 
les descendieron con cápsulas de desembarco y en 
Cañoneras Thunderhawk tras el grueso principal de 
la punta de lanza de los Orkos, aislando a una tribu 


* completa de Orkos Goff, incluyendo a Ghazghkull 


en persona. Sólo una delgada línea de Marines Es- 
paciales de rojas armaduras defendía el puñado de 
puentes. intactos que cruzaban la corriente viscosa 
de lodo corrosivo conocida como Río Skeletus. 


A menos que consiguieran cruzar los puentes sobre 
el Skeletus, los Orkos no podrían retirarse de la 
trampa en que se había convertido Tártarus y pron- 
to empezarían a estar escasos de alimento y munli- 
ción. En poco tiempo, los Salamandras, los 
Ultramarines y las fuerzas de la Guardia Imperial 


todos los intentos. Al final, 


que regresaban de la Colmena Hades podria" 
aplastar a los invasores de una vez por todas. _3 
única posibilidad que tenían los Orkos era asaltar =- 


masa las cabezas de puente y abrirse paso lucha” 


do para cruzar SuUanto antes el Río Skeletus. 


Así empezó la parte más amarga de la guerra. Los 


- Orkos no tenían nada que perder; para ellos, la =- 
tuación se resumía en luchar o morir. Las fuerzas 
Imperiales sabían que el destino del planeta estaba 
en sus manos. En ningún caso se pidió o conceda 


cuartel, y la batalla por la Colmena Tártarus se 
convirtió en un baño de sangre de principio a fin. 


-Los violentos combates cuerpo a cuerpo se exten- 


dieron por toda la Ciudad Colmena; apocalípticas 


que hubiera sido imposible ganar la guerra. Por batallas se sucedieron en 'sus alrededores. Una y 


otra vez, los Orkos trataron de romper el cerco; y 
una y otra vez, las fuerzas del Imperio abortaron 
a los Orkos simplemente 
se les agotaron los alimentos y se quedaron sin 
munición; pero, aún así se negaron a: rendirse. 


-Lucharoh con cuchillos y lanzaron rocas, hasta que 


fueron aniquilados hasta el último Orko. 


Se dice que el propio Ghazghkull cayó en la lucha, 
con un proyectil de bolter incrustado en su cerebro 
mientras intentaba reagrupar a sus tropas para una 
defensa desesperada. Sin embargo, nadie sabe 
realmente lo que le sucedió, pues su cuerpo jamás 
fue hallado. 


Con su líder muerto y más de la mitad del ejército 
aniquilado, las posibilidades de los Orkos se esfu- 
maron totalmente. Aún así, fueron necesarios otros 
seis meses de luchas y escaramuzas para eliminar 
los.restos de las tropas invasoras, que poco a poco 
fueron empujadas hasta las junglas del Norte y, 


finalmente, totalmente aniquiladas. . 
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TRADUCTORES 


¿Queréis trabajar en 
el Estudio de 
Games Workshop? 
Buscamos jóvenes 
entusiastas que 
quieran incorporarse 
a nuestro departa- 


mento editorial 


para preparar la 
edición española de 
nuevos productos 


y continuar así 















ÓN MÁLAGA! 
es trabajar en esta 
ELITES 
tu currículum iya! 
¡No dejes o esta 


Si quie 








estro programa de 


continua expansión. 
¿Eres tú a quién 
buscamos? 


Si tienes... 

Buenos conocimien- 
os de inglés hablado 
escrito, así como de 
eramática española 
Dominas el 

entorno Macintosh 
y el programa 
Quark Xpress 

uenos conocimientos 
del Hobby 

Games Workshop 





Entusiasmo 


sin limites 

EVER IE DET 
Te ofrecemos... 
Integración en 

una empresa en 
continua expansión 
Formación especiali- 
zada y completa 
ixcelentes perspecti- 
vas profesionales 


Buscamos jóvenes 
entusiastas, de todas las 
provincias de España, que 
quieran formar parte de 
nuestro equipo de Ventas.. 
Necesitamos tanto televentas 
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Buenos conocimientos del 
Hobby Games Workshop 
Entusiasmo sin limites 
Personalidad extrovertida 


Flexibilidad en tu tiempo libre 


¿Te identificas con 
esta descripción? 


Entonces queremos 
conocerte, tanto si ya 


hay una Tienda 


NCIÓN PORTUGAL! 
ENERO: ortugués, o vives 


en el país luso, envíanos tu 
currículum ¡ya! 











a nuestros departamentos 
de Comercial y Venta Directa 













como encargados y 
dependientes de tiendas 
para continuar nuestro 
| programa de continua 
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Games Workshop en 
tu localidad como si 
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tu profesión! 








lo largo de los últimos meses, han aparecido en el Studio multitud de 
Land Raiders, pintados con los colores de todos los Capítulos imagi- 
iban, destruyendo a todos los que osaban plantarse ante ellos. Para 
mostraros las diversas formas de utilizar un Land Raider, Matt Hutson ha 
recorrido el Studio recopilando las ideas y consejos de los jugadores 
Marines Espaciales que utilizan estas bestias blindadas en sus partidas. 





Matt: Antes que nada, he de aclarar que 
el motivo principal para utilizar el Land 
Raider es que la miniatura es magnífica. 
Sobre el campo de batalla destaca por 
encima de cualquier otra miniatura; y el 
hecho de que sea muy resistente y esté 
armado hasta las orugas no es más que 
una bonificación. De una cosa puedes 
estar seguro cuando utilizas por primera 
vez una nueva unidad o tanque: atraerá 
la mayor parte de la potencia de fuego 
del enemigo. Después de todo, no hay 
nada más satisfactorio que destruir la unidad estrella de tu 
adversario en el primer turno; especialmente si se ha pasado 
horas montándola y pintándola. El Land Raider te permite 
explotar esta tendehcia en tu propio provecho. Su blindaje de 
14 le permite absorber la mayor parte de proyectiles enemi- 
gos sin problemas; lo cual es perfecto para mi estilo de juego, 
ya que generalmente mis ejércitos están basados en las tro- 
pas de combate cuerpo a cuerpo. El Land Raider se adapta 
perfectamente a mis necesidades pues atrae la potencia de 


Matthew Hutson. 
Mariscal 
Templarios Negros 





fuego del enemigo; que así deja en paz a mis unidades de 
asalto, al resto de transportes de tropas y a mis otros tanques. 
No hace mucho, mi adversario se obcecó tanto en destruir mi 
Land Raider, que ignoró por completo mi Escuadra de Asalto 
y mi Escuadra de Veteranos acompañadas por un Capellán y 
el Paladin del Emperador; hasta tal punto, que consiguieron 
llegar al asalto sin haber sufrido ni una sola baja. Esto les per- 
mitió acabar con facilidad con sus objetivos y proporcionarme 


la victoria. Antes de utilizar el Land Raider, pensé mucho en la | 


función que debía cumplir. Es un vehículo apto tanto para 
actuar como bastión para destruir vehículos y unidades ene- 
migas, como para transportar tus mejores unidades de asalto 
hasta el corazón del ejército enemigo. Sin embargo, no es 
recomendable utilizarlo para ambas funciones simultánea- 
mente. Es estúpido transportar una unidad de asalto avan- 
zando a la ridícula velocidad de 15 cm por turno para poder 
disparar un arma, ya que necesitarás demasiado tiempo para 
llegar hasta las líneas enemigas; aumentando así las posibili- 
dades del enemigo de destruirte e infrautilizando ces dos ven- 
tajas del Land Raider. 
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Los lemplarios Negros de Matt Hutson, encabezados por un Land Raider, se preparan para asaltar al enemigo. 





ANDY CHAMBERS DA SU OPINIÓN 


Andy: Yo considero que el Land Haider 
puede cumplir dos funciones diferentes 
sobre el campo de batalla. La primera es 
actuar como plataforma artillera, y la 
segunda es actuar como vehículo de 
asalto. Sin embargo, antes de utilizarlo de 
una u otra forma, hay una serie de consi- 
deraciones que debes tener en cuenta. 


PLATAFORMA ARTILLERA 


Cuando utilices el Land Raider como plataforma artillera, lo 
primero que debes plantearte es: ¿qué vas a destruir para 
justificar su coste? Si vas a enfrentarte a un 
adversario con muchos tanques, como la 
Guardia Imperial, probablemente será fácil justi- 
ficar la inversión de 250 puntos en el Land 
Raider. Contra un ejército como el Orko, con 
una gran cantidad de vehículos ligeros, posible- 
mente no podrá destruir comparativamente tan- 
tos enemigos como, por ejemplo, una Escuadra 
de Devastadores. Esto me lleva a la siguiente 
cuestión, que es: ¿qué otras opciones tengo para invertir 
estos 250 puntos? Siempre es útil compararlo con una 
Escuadra de Devastadores; pues una escuadra de este tipo 


OTE 


VEHICULO DE ASALTO 
La otra función del Land Raider es como vehículo de asalto, 
una especie de búnker móvil. Ver un Land Haider avanzando a 
toda velocidad hacia sus líneas es capaz de aterrorizar a tu 
adversario. Ni tan sólo es necesario que haya una escuadra en 
su interior, pues tu adversario no sabrá que está vacío. Si con- 
sigues que se vuelva suficientemente paranóico, probablemen- 
te empezará a cometer estupideces intentando destruirlo con 
todo lo que tenga a su disposición. Esta es una forma muy 
práctica de conseguir que el resto de tu ejército se libre de la 
mayor parte de la potencia de fuego enemiga. Incluso si el Land 
Raider resulta destruido, su pérdida no habrá sido inútil si ha 
permitido que tu poderosa unidad de asalto llegue al combate 
sin un rasguño. Si montas una escuadra en el vehículo, elígela 
cuidadosamente. Es estúpido montar una Escuadra Táctica 
armada con un lanzamisiles, pues su rendimiento será mínimo. 


equipada con dos lanzamisiles, un bolter pesado y un cañón 
láser tiene un coste de 165 puntos y es capaz de destruir 
tanto infantería como vehículos. Esta escuadra no tiene el 
poder de destrucción del Land Haider, pero no atraerá tanto 
el fuego del enemigo; que es algo que discutiré más adelan- 
te. Si decides que el Land Halder justifica la inversión en pun- 
tos, debes considerar cuidadosamente dónde desplegarlo. 
Debes colocarlo en una posición con buenas líneas de tiro y 
que domine la mayor parte del campo de batalla. Como prue- 
ba, realiza el siguiente test: 


Test rápido: 
¿Dónde desplegarías 
el Land Raider? 


Respuesta en la próxi- 
ma página. 


Las unidades equipadas con armas de asalto y de combate 
cuerpo a cuerpo son mucho más útiles; ya que, además, una 
vez desplegadas pueden proteger el Land Ratider de las tropas 
enemigas. Recuerda que todos los ejércitos de Warhammer 
40,000 disponen de los recursos necesarios para destruir un 
tanque al asalto, así que es necesario protegerlo. Además, 
nunca debes subestimar la eficacia de la brutalidad acorazada. 
Esta táctica puede ser devastadora, pero elige bien el objetivo: 
si la utilizas contra una unidad de Petatankez, no te extrañes si 
tu Land Raider acaba saltando por los aires hecho añicos. 


El mejor consejo que puedo darte 
es que te arriesgues. Toma una 
decisión firme de cómo quieres 
utilizar el tanque, y síguela al pie 
de la letra. 
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Mark: Como comandante del Ala de 

Muerte, mis opciones de tropas son bas- 

tante reducidas; de hecho, tan sólo 

puedo incluir Exterminadores, Dread- 

noughts y Land Raiders. Como el nuevo - 
- Land Raider representa una tercera parte 


de mis fuerzas, empecé a utilizarlo en 
cuanto apareció. Mi forma de utilizarlo 
siempre se basa en dos tácticas (¡y con 
dos Land Raiders!). La primera es trans- 
portar a mis Exterminadores lo más rápi- 


Mark Raynor, Gran 
Señor del Ala de Muerte 


Dan: Siempre me ha gustado reforzar la 


potencia de fuego de mi ejército de 
Marines Espaciales. He comprobado que 
los mejores objetivos para mis tropas son 
las unidades más resistentes del enemi- 
go; en especial, las unidades que pueden 
poner en mayores apuros a un Coman- 
dante Marine Espacial. Los tanques 
Leman Russ de la Guardia Imperial, los 
Señores Espectrales Eldar, el Talos Eldar 
Oscuro y los Nobles Orkos siempre son 
mis objetivos primarios. Los vehículos que forman escuadro- 
nes también son objetivos muy apetecibles. Contra ellos, los 
dos cañones láser conmutados son perfectos; pues son capa- 
ces de destruir un escuadrón de vehículos, como los 
Sentinels, en un sólo turno (incluso los Bolters Pesados pue- 
den atravesar su reducido blindaje). 


"Dan Ebeck, pee | 
de los Halcones 
Sombrios 
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Un Señor Lobos y su Escola apoyados poes «Gras 5 Sangrentas y alada CS , destuyen| las líneas de os ETS de o 


- damente posible hasta las líneas enemigas para poder des- 


truir al enemigo en combate cuerpo a cuerpo. Los Lan? 


o Raiders son una parte esencial de esta táctica con su blindaje E 
- 14 y su capacidad para transportar 5 Exterminadores. 
- segunda táctica es mantener el Land Raider en una posición 


retrasada para iniciar un duelo artillero bajo mis condiciones. 
aprovechando su mayor blindaje y su superior potencia de 
fuego. El Land Raider también atrae el fuego de las armas 
pesadas del enemigo, que de esta forma no disparan a mis 
escasos Exterminadores; algo que no sli de evitar antes 
de su aparición, 


Otra toi que lsogo de utilizar el Land Raider es como trans- 
porte para mi Comandante y su Escolta. Una Escolta formada 


por nueve Marines al mando del Comandante de Ejército 
posee una gran potencia de combate cuerpo a cuerpo. 
Cuando utilizo el Land Raider de esta forma, siempre lo equi- 
po con un bolter de asalto en afuste exterior y descargadores 
de humo. Mi táctica favorita es avanzar hasta situarme a 35 
cm del enemigo y activar los descargadores de humo. El 
grueso blindaje y el efecto del humo suele ser suficiente para 
permitirle sobrevivir a lo que sea. Al turno siguiente, el 
Comandante desembarca junto con su escuadra y el tanque 
dispara todas sus armas para debilitar a la unidad que asalta- 
rá mi Comandante. Esto siempre funciona con los adversarios 
más resistentes, como los Nobles Orkos. El combate posteos 
no es más que una mera formalidad. | 
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Phil Yip, Gran Lobo de 
los Lobos Espaciales 





A Si despliegas aquí el Land Raider, dispondrás de muy 
buenas líneas de fuego y convertirás el centro del campo de 
batalla en una zona letal. La posición central del Land Raider 
también significa que el enemigo pocas veces estará fuera 
de alcance. 


A aquí, mi Señor Lobo y su Escolta ya no 
Al tendrán que arrastrarse por el campo de 

batalla mientras el enemigo los acribilla. 
De hecho, una de mis tácticas preferidas 
es transportar al Señor Lobo y. su Escolta 
en un Land Raider; y justo detrás suyo, 
una Escuadra de Garras Sangrientas y 
una Escuadra de Cazadores Grises mon- 


CÓMO ENFRENTARSE A LOS LAND RAIDERS 


Si tienes problemas al enfrentarte a los Land Raiders, 
estos son algunos consejos de comandantes acostum- 
brados a enfrentarse a ellos. 


¡Land Raiders! ¡Aargh! Destruirlos es un problema, y dejarlos 
correr por el campo de batalla es un problema aún peor. Para 
los Orkos, lo mejor es destruirlos al asalto (normal, ¿no?). 
Los Nobles y los Dreadnoughts con garras de combate son 
los más adecuados; aunque un gran número de petatankez 
también puede hacer el trabajo. ¡Pero cuidado con los 
Exterminadores! Es posible que destruyas el tanque, pero las 
tropas que transportaba seguirán con vida y pueden morder. 
Hagas lo que hagas, apoya a las tropas que asaltan con más 
tropas; o te encontrarás con que destruirás el Land Raider, 
pero perderás a tus Nobles a manos de los Exterminadores. 


Gran Señor de la Guerra Adrian Wood 


¡Ah, sí! Esos lentos y torpes tanques de los mon-keigh cono- 
cidos como Land Raiders. Son una presa fácil para las bellas 
energías de las lanzas oscuras de nuestros Incursores. O, si 
el comandante mon-keigh intenta utilizar su limitada imagina- 
ción, nuestros magníficos guerreros pueden acercarse a él 
aprovechando cualquier cobertura para destruirlo con sus 
blasters o sus agonizadores. Una vez despellejado el vehícu- 
lo, es sencillo acabar con su cargamento de mon-keighs; 
acribillándolos con nuestras armas cristalinas mientras tratan 
de evitar lo inevitable. ¡Buah ha ha ha ha ha ha ha! 


Arconte Nick Davis de los Incursores del Corazón Negro 








A En esta posición, el Land Raider no servirá como platafor- 
ma artillera, pues el enemigo podrá evitarlo con facilidad. Sin 
embargo, esta posición es ideal para utilizarlo como vehículo 
de asalto; pues podrá aprovechar la escenografía como 


cobertura y así desembarcar las tropas de asalto con mayor 


seguridad. Además, el enemigo deberá redesplegar sus tro- 
pas para acabar con él. 





A” Phil: Ahora que el Land Raider ya está 


tadas en Rhinos. Los Rhinos utilizarán el Land Raider como | 
cobertura mientras avanzan hacia las líneas enemigas. Estos 
transportes conducen a las tropas hasta el enemigo; las 
desembarcan mientras disparan todo su armamento; y, final- 
mente, el Señor Lobo, su Escolta y los Garras Sangrientas 
cargan contra los supervivientes, apoyados por los 
Cazadores Grises. 


Para los Tiránidos, los vehículos pueden ser una auténtica 


pesadilla. Y de todos los vehículos a los que puede enfrentarse 
un Tiránido, el Land Haider posiblemente sea el peor a causa 
de su blindaje 14. Las únicas criaturas de la horda Tiránida 
capaces de enfrentarse a él son los Tirános de Enjambre y los 
Carnifexes; y de ellos, el Tirano de Enjambre debe tener 
mucha suerte para destruir uno. Mi recomendación es disponer 
de al menos dos Carnifexes, o incluso tres, al enfrentarse a un 
adversario con Land Haiders o con un gran número de vehícu- 
los. Los Carnifexes pueden absorber una elevada potencia de 
fuego, y son capaces de acabar con cualquier vehículo en 
combate cuerpo a cuerpo gracias a su Fuerza 10. Además, su 
penetración del blindaje de 2D6 casi siempre perforará el blin- 
daje del vehículo, ¡incluso el del Land Raiden 


Simon Shuker, Mente Enjambre Tiránida 


Mi táctica contra los Land Raiders es ¡ignorarlos! Los Land 
Raiders son perfectos para destruir vehículos; pero mi ejército 
del Caos no acostumbra a disponer de demasiados vehículos, 
ya que me concentro en la infantería. Esto niega al Land 
Raider sus mejores objetivos; así que sólo consigue, con suer- 
te, matar como mucho a un par de Marines por turno con sus 
cañones láser. Un muy pobre resultado por 250 puntos. Mis 
armas pesadas se concentran en los Hhinos y Razorbacks, 
que son mucho más fáciles de destruir. Y, si el Land Raider 
transporta una escuadra de asalto, ésta quedará sin apoyo al 
haber destruido los otros transportes; y las tropas especializa- 
das en combate cuerpo a cuerpo del Caos podrán acabar con 
la amenaza de una única unidad sin demasiados problemas. 


Señor del Caos Graham Davey 














































«== Casi todos (por no decir todos) conocéis 

- el juego Tomb Raider, y sabemos que 
bb habéis soñado con tener una chavala 
¿5 como Lara Croft combatiendo a vuestro 
5 lado en vuestra banda (no, no lo 
| neguéis, isabemos que es así!). Bueno, 
pues Christophe Marc, nuestro vecino 
francés, lo ha hecho especialmente para 
vosotros. Mmmm, gracias, Chris. 





M] e llamo Christophe Marc, tengo 27 años y vivo a 
pocos kilómetros de Perpignan, en el Sur de Francia. 
He jugado a los productos Games Workshop desde 1.987, 
PS cuando se publicó el Warhammer 40,000 original, Rogue 

sa /ader. Mientras estudiaba mi doctorado en la Universidad 
de Perpignan, logré encontrar tiempo para jugar a los vide- 
NN Ojuegos (de ahí mi inspiración), a los juegos Games 
5 Workshop, ¡y para explicarle a mi novia Sophie por qué me 
| gastaba tanto dinero en miniaturas en vez de en ella! 


Mi gran sueño es encontrar el legendario Book of 
Astronomican de 1.991, ¡y mataría por ello! Mientras tanto, 
me he conformado con realizar esta pequeña conversión; y 
mi amigo Yan Billaud me ha echado una mano con las 
reglas. Puedes echarle un vistazo a su página web, la 
mejor de toda Francia referente a Necromunda: 
billaud O caramail.com. 


0) LHORA CRAFT 
| Arcanotecnóloga 


 Lhora Craft nació en el seno de una de las familias más 
j ricas de la Cúspide; pero mientras las demás hijas de la 
nobleza de Necromunda suelen ser bellas y poco más 
desde la más tierna infancia, Lhora mostró una excelente 
capacidad para desobedecer a la más mínima oportunidad 
a su severo padre, el Conde Augustus Craft. 
> Ma Pasó muchos de sus años de 
A educación encerrada en sus 
cámaras estudiando intensa- 
mente, atraída por los miste- 
rios de la tecnología y la extraña 
religión que la rodeaba. A medi- 
5, Ya que crecía, se cansaba 
55 de la opulenta dejadez de 
+ la Cúspide; y ansiaba aven- 
turarse para apagar su ansia 
de conocer más sobre la ar- 

queotecnología. Sabía que el úni- 
- co sitio donde podría encontrarla 
sería en el Submundo, y que nin- 
guno de sus habitantes conocía su 
verdadero valor. 


Después de escapar de la munda- 
na existencia de la Cúspide, Lhora 
marchó al Submundo; donde se ha 
labrado una gran reputación entre 
los Comerciantes como una Arca- 
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por Christophe Marc 





notecnóloga de primera clase, y entre los desaseados pan- 
dilleros como una mujer realmente aguerrida. Ha tenida - 
mucho cuidado de ocultar su verdadera identidad para ma 
atraer demasiado la atención mientras emprende sus pe*+- 
grosas aventuras en busca de la rara arcanotecnología. 
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Armamento: pistola bolter de precisión, pistola ne- 
crón, escopeta (con todo tipo de mun:- 
ción), granadas de fragmentación, es- 
pada sierra. 

Armadura: ninguna. 

Habilidades: caída de gato, saltar, destrabarse (habi- 
lidades de agilidad), pistolero, puntería, 
disparar corriendo (habilidades de dis- 
paro). 

Equipo: filtro nasal, visor infrarrojo. 

Psicología: Lhora ha visto muchas cosas desde que 


llegó al Submundo, por lo que es inmu- 
ne al miedo. 


Bandas Afines: Lhora siempre está buscando arcano- 
tecnología, ya que así es como se gana 
la vida en el duro Submundo. Por tanto, 
trabajará para casi cualquier banda en 
aquellos escenarios que incluyan arca- 
notecnología o fichas de botín de algún 
tipo. Nunca combatirá junto a los De- 
predadores de la Cúspide, los Carroñe- 
ros, los Redencionistas o una banda de 
la Casa Cawdor. 


Lhora incrementa la valoración de la 
banda en +355 puntos. 


Valor en puntos: 


Pago: Lhora sólo está interesada en encontrar 
arcanotecnología, y vive muy bien de 
sus ventas; por lo que sólo se le deben 
pagar 1D6x5 créditos. 

Recompensa: no existe ninguna recompensa por 


Lhora. 


REGLAS ESPECIALES: 


Armas de Precisión: 


Estas armas son para la mayoría de los habitantes del 
Submundo reliquias valiosísimas. Están tan bien fabrica- 
das que pueden repetir una tirada para impactar por turno. 


Pistola Necrón: 


Lhora encontró esta pistola entre las ruinas de lo más pro- 
fundo del Submundo, y rápidamente aprendió a utilizar 
esta exótica arma, que es tremendamente útil contra opo- 
nentes muy resistentes. Tiene las mismas características 
que una pistola normal; pero siempre hiere con un resulta- 
do de 4+, sin importar la Resistencia del objetivo. La pisto- 
la parece disponer de una fuente de energía inagotable, 
por lo que no debe efectuar chequeo de munición alguno. 








Saltadora Excepcional: 


Lhora puede saltar hasta 8 cm sin sufrir daño alguno; y, 
además, puede proseguir su movimiento después de sal- 
tar, restando los 8 cm de su capacidad de movimiento. 


Cientos de Bolsillos: 


Lhora logra llevar consigo más equipo del que su escasa 
indumentaria puede hacer pensar, y puede acceder a él 
rápidamente. Puede utilizar el arma que ella prefiera en 
cualquier fase de combate sin penalización alguna. 


Arcanotecnóloga: 


Lhora es una gran Arcanotecnóloga. Cualquier banda que 
tenga un Yacimiento Arcanotecnológico puede tirar 1D6 
adicional sin riesgo alguno. 


Si Lhora acompaña a un Pandillero al Almacén y les ofre- 
cen un Ánfora Mung, su auténtico valor se determinará 
antes de que el Pandillero la compre; aunque no está obli- 
gado a comprarla. Lhora sólo puede realizar esta acción 
una vez en cada fase posterior a la batalla. 


LA CONVERSIÓN: 


En primer lugar, coge la miniatura de la Animadora Elfa, y 
córtale las piernas (¡Aaargh!) justo por encima del cinturón. 
Procura que sea un corte limpio, ya que tendrás que pegar- 
las a la parte superior de la pandillera Escher. Lima la pieza 
resultante para asegurarte de que encaja bien y córtale los 
tacones, ya que ni siquiera Lhora puede correr con esos 
zapatos. 


Ahora corta el cuerpo de la Escher justo por debajo del es- 
tómago y lima la parte inferior de la camiseta para que en- 
caje con la otra pieza cortada. Lima también la parte poste- 
rior de la cabeza de la Escher para eliminar la coleta, y 
corta la mano que sostiene la grañada. 


Llegados a este punto, taladra un agujero en el centro de 
ambas piezas para unirlas con un poco de alambre, ade- 
más de con pegamento, para asegurar así la unión. A con- 


tinuación, pega ambas piezas de modo que el torso quede 
ligeramente inclinado hacia la izquierda. Dobla un poco == 
piernas para acentuar el efecto de carrera. 


Ahora llega la parte más difícil (nada de un descanso para 
un café todavía. Si has llegado hasta aquí, ¡aguanta un po- 
co más!). Coge un poco de masilla verde y modela unos 
pantalones cortos en las piernas. Sí, TÚ; Jes Goodwin no 
va a venir a tu casa a hacerlo para ti. Es más fácil de lo que 
parece (¡incluso yo logré hacerlo!). Si es necesario, rellena 
con un poco de masilla el espacio entre las piernas y el tor- 
so, pero sin tapar el cinto con montones de masilla verde. 
La miniatura tiene la cabeza rapada, así que es recomen- 
dable que también le modeles unos pocos cabellos. 


Puede que quieras que la miniatura tenga unos atributos 
algo más, digamos, femeninos... (Vale, hemos jugado al 
juego y hemos visto los anuncios, ¡así que sabemos a qué 
te refieres! -Ed.). Puedes remodelar ciertas partes de su, 
estooo, torso; pero antes de que te dejes arrastrar por el 
entusiasmo, recuerda que Lhora es muy femenina, no una 
mutante. También puedes aprovechar y eliminar la unión 
entre la camiseta y el estómago. 


Ahora corta la coleta de la cabeza de la Asesina Callidus y 
pégala donde se hallaba la coleta original de la miniatura 
Escher. Pega también la mochila, pero acuérdate de alisar 
las superficies para que haya un buen contacto. 


Corta también la mano con la pistola de la asesina y péga- 
la en el muñón de Lhora. Después, añade un buen montón 
de bolsas y sacos pequeños en su cinto, ya que queda 
muy bien y además puede ocultar parte del trabajo de *“car- 
nicero” que hayas realizado. Reduce un poco el tamaño de 
la pistolera y pégala a la derecha de los pantalones. 


Por último, pégale un Sello de Pureza a la Espada Sierra 
para que tenga un aspecto más Imperial; y con eso, se 
acaba el montaje. Como pone en la caja de la Cañonera 
Thunderhawk, ¡ahora lo único que falta es pintarla! 


Y ya para acabar, puedes beber café a discreción... 


Mochi aC de Cazarrecompensasa 
Cuerpo 1 de la 


Asesina Callidus 


E 


== 


Bolsas de la matriz de Marines 


Espaciales 


Sello de Pureza y pistolera de la matriz 
de Marines Espaciales 


Masilla Verde 
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el aficionado que fue más allá del pintar 


E que tuvieron la suerte de 
participar en el torneo MI- 
sión '99 de Warhammer 40,000, 
o visitarlo, quizás recuerden el 
impresionante torso a escala 
real de Lorgar, el Primarca de la 
Legión de los Marines Espacia- 
les del Caos Portadores de la Pa- 
labra, que tuvimos allí expuesto. 
Pues bien, para todos aquellos 
que lo visteis y Os quedastels 
con ganas de saber más, y tam- 
bién para todos aquellos que no 
sepan de qué hablamos, hemos 
invitado al propio autor de tan 
monumental obra a que nos 
explique por sí mismo el cómo y 
el porqué de esta y otras curio- 
sas aficiones suyas. Adelante, 
Rafa, el estrado es tuyo. 


a 


Lo cierto es que la única razón por la que 
hago este tipo de cosas es porque me gusta 
pintar; pero con una importante diferencia 
respecto al pintor de miniaturas "común": 
me gusta pintar lo que nadie haya pintado 
antes. Supongo que ese es el espíritu que 
nos mueve a los aficionados a la conversión 
de miniaturas a hacer lo que hacemos. 


A la hora de escoger las miniaturas que 
pinto, me centro básicamente en el univer- 
so de Warhammer 40,000; en particular, en 
las miniaturas de Marines Espaciales, que 
me gustan por lo interesantes que me resul- 
tan sus misteriosos orígenes. Pero no podía 
conformarme con sólo pintar o transformar 
miniaturas, así que un buen día se me ocu- 
rrió empezar con el tema de las reproduc- 
ciones a gran escala. 
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LORGAR, ESE PRIMARCA 


La idea de hacer un Marine Espacial a escala 
real me venía rondando por la cabeza desde 
que vi la película "Juez Dredd". Finalmente, 
me decidí a dar el gran paso y, pensando en 
qué tipo de personaje iba a conseguir tener 
el honor lo la deshonra) de que le dedicase 
mis esfuerzos, llegué a la conclusión de que 
lo mejor era construir un Primarca; ya que se 
trata de un tipo de personajes con una gran 
personalidad y un gran trasfondo, pero que 
carecen (en la mayoría de casos) de una ima- 
gen o una descripción detallada de su aspec- 
to. Eso me daba pie a poder hacerlo grande 
y exagerado; además de permitirme una 
total libertad a la hora de darle una imagen y 
añadirle rasgos y detalles. 


Me decidí a construir a Lorgar, el corrupto 
Primarca de la Legión de los Portadores de la 
Palabra, porque me sedujo su carácter mal- 
vado y la historia de su traidora Legión de 
Marines Espaciales del Caos. También por- 
que me gustaba ese nombre, aunque eso 
no influyó para nada ni en su construcción ni 
en su pintado. Para construirlo, utilicé como 
armazón una caja de madera sobre la que fui 
pegando materiales de todo tipo: cartón 
pluma (la mayoría de piezas están hechas de 
este material), madera de marquetería, chin- 
chetas, cartón ondulado, cinta aislante, etc. 
Para que os hagáis una idea de la cantidad 
de trastos que pueden llegar a utilizarse en 
un trabajo de este tipo, basta con decir que 
las hombreras están hechas a partir de un 





cubo de fregar cortado por la mitad (lluego, 
mi madre casi se vuelve loca buscándolo!); o 
que los cables de energía salieron del tubo 
flexible de una lámpara. La cara con sus de- 
talles y el cráneo que adorna la armadura los 
modelé con masilla de modelismo. 





Otro de los abominables Primarcas caóticos, esta vez 
un busto, de Rafa. 


En cuanto a la pintura, fue lo más sencillo 
de todo: pinté el grueso de la armadura con 
un spray de color metálico; y los detalles, 
con color bronce aplicado a pincel seco con 
una brocha. Pinté la cabeza con pintura mo- 
rada diluida; y. cuando estuvo seco, le apli- 
qué un pincel seco de color blanco. Y eso es 
todo. ¿Fácil, no? ¡Una última cosa! Supongo 
que más de uno se habra percatado de que 
la armadura de Lorgar no es de color rojo 
con rebordes metálicos, como debería ser... 
Espero que seáis comprensivos con las 
pequeñas licencias del artista. 
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muy sencilla: sólo necesité la miniatura 
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minador de plastico y un poco de 
, 
masilia verde. Las columnas son sim- 
les listones de madera que pinté 
| 
mediante un aerógrafo, pinturas 
Citadel y barniz de forma que simula- 
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OTRAS COSILLAS 


Desperdigados por esta página podéis ver 
otros proyectos míos. Por una parte, hace 
nada que he terminado de modelar y pintar 
el busto del No Muerto con ojo biónico que 
aparece en la foto de arriba. Además, tengo 
en mente construir a Roboute Guilliman; 
pero mucho mejor que a Lorgar, ya que la 
experiencia previa me ayudará a no cometer 
tantos errores. 


Por otro lado, también estoy haciendo una 
colección de los Primarcas más conocidos, 
aunque mediante conversiones de miniatu- 
ras. El que puede verse sobre estas líneas es 
Rogal Dorn, de los Puños Imperiales. 


Rafa posa junto al dibujo que hizo en una de las 
paredes de su habitación. ¿Travesura creativa O aires 
de Miguel Angel / 
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Idea original y composición: 
"Este diorama, dado su tamaño y la escala de las miniaturas, alberga múltiples escenas. No obstante, sólo voy a des- 
tacar dos de ellas: 


La primera escena es la carrera de carros, que fue la que dio origen al diorama. La idea surgió al rememorar películas 
tan conocidas como “Ben Hur”; y sólo tuve que adaptar las famosas carreras de cuadrigas de esas películas al tema 
fantástico. Valga esto como ejemplo de que prácticamente cualquier idea, siempre que se adapte bien, puede servir para 
la creación de una viñeta o diorama de tema fantástico. 


La segunda escena, el cautiverio del Halfling, tuvo un origen más inesperado y elabora- 
do que la anterior. Teniendo la calzada sobre la que discurre la carrera ya construl- 

da, quise añadir al diorama unas pequeñas ruinas para completar la escena. No 
obstante, esas ruinas fueron creciendo y poblándose cada vez más; reclamando 
mayor importancia y horas de trabajo, tanto por la cantidad de miniaturas en el 
interior del castillo como por el grupo de Enanos del exterior (lo que hizo que 
lesta escena "secundaria" tuviese más miniaturas que la escena principal). Sirva 
esto como ejemplo de cómo una improvisación bien entendida y controlada 
sirve para enriquecer un diorama. 


A 


E 
EE 


e e Ll ES : ji 
EM AS - 


En la composición del diorama busqué sobre todo el máximo desorden: la esce- 
na muestra los carros entrando en una curva de la calzada dominada por la pre- 
sencia majestuosa de las ruinas de un castillo cuya forma semicircular, más 
cerrada y colocada en un plano superior, contrarresta fuertemente con el trazado 
de la calzada. A partir de esos dos elementos fui colocando los demás evitando 
las líneas rectas, especialmente en la peana, y situando las distintas acciones a 
diferentes niveles de altura, especialmente en el interior del castillo. El gran 
número de miniaturas y elementos, así como la tupida vegetación, contribuyen a 
l aumentar la sensación de desorden e inmediatez tan acorde con la escena y con los 
Goblins que la pueblan en su mayoría. 
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El elemento principal del diorama, por 
el que surgió toda la idea, era la repre- 
sentación de una carrera de carros, al 
más puro estilo de las carreras de cuá- 
drigas romanas, en la que carros de 
distintas razas (Goblins y el Caos en 
este caso) están a punto de salirse del 
camino en una curva tomada a dema- 
siada velocidad. Para que al mirar el 
diorama pudieras “llegar a notar el 
viento en la cara”, Faustino tuvo que 
cambiar la mayor parte de las posturas 
de las miniaturas. 





A pesar de empezar siendo un elemento secunda- 
rio, la “parte de atrás” de este diorama acabó con- 
virtiéndose en su parte más compleja y completa; 
con innumerables detalles y complementos, como 
esqueletos colgados de la pared de la mazmorra, 
un extraño y exótico animal en una jaula, cadenas, 
escaleras, puertas, etc. 


: Ne Tu parres Aa trans- 

4 form aciones excepciona- 

+ les? ¿O Qui >res mostrar tus 
aportaciones al hobby a 
' todo el mundo? 


Si has respondido. SÍ a una o más de estas 
* preguntas, O si quieres colaborar de algu- 
- na forma con la revista White Dwarf, 

escríbenos contándonos tus ideas y pro- 


es Workshop - 
(colaboraciones White Dwarf) 
+ Polígono Gran Vía Sur 
C/Motores 300-304 
08908 L'Hospitalet de Llobregat 
Barcelona 
O envíanos un e-mail a: 
estudio Ogames-workshop.es 
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E Viejo Mundo es un lugar peligroso en el que 
monstruos malignos y la magia sobrenatural 
amenazan incluso a las ciudades humanas más 
seguras. Pero aún así, en todo el mundo no exis- 
te un peligro mayor que el poder del Caos. 





| Caos es el origen de toda la magia. Éste odia 

a todos los seres vivos y, si pudiera, devoraría 
las almas de los que son suficientemente insen- 
satos como para abrirle sus mentes. Hay mucha 
gente que, dominada por su ansia de poder, se 
entrega al Caos; rindiendo voluntariamente su 
alma inmortal a cambio de nebulosas promesas 
por parte de los Dioses del Caos. Estos dioses 
son adorados por los dementes y los insensatos, 
por hombres con desmesuradas ambiciones de 
poder, y por los más desesperados y depravados. 


n el Norte se reúnen ejércitos de malignos 

guerreros. Docenas y docenas de soldados 
crueles y despiadados se alinean junto a fanáti- 
cos y gigantescos demonios. A estas asquerosas 
tropas las dirigen los Señores del Caos, reunien- 
do sus fuerzas compuestas por abominaciones y 
maníacos. Muy pronto, las Legiones de los 
Perdidos y los Condenados avanzarán una vez 
más, y una marea del Caos doblegará al odiado 
Imperio de una vez por todas. 





4 A 
A 


fines, pese a que muchas 





E Los Hecbiceros del 
Caos son los indivi- 
duos que intentan canali- 
zar la esencia pura del 
Caos para sus propios 


veces acaban locos y 
mutados. Con bechizos 
como Maldición del Caos, 
que permite efectuar tres 
disparos que ignoran las 
armaduras, estos hechice- 
ros son excepcionalmente 
poderosos. 





El General del 

Caos posee un 
atributo de Liderazgo 
de 9, el más elevado de 
todo el ejército del 
Caos. Ha llegado a esta 
posición después de 
muchos años de masa- 
cres indiscriminadas en 
nombre del Caos. Un 
General del Caos suma 
+2 Ataques a una de 
las peanas de la unidad 
en que se encuentre. 











ES Un Héroe del 
Caos es un pode- 
roso guerrero inclu- 
so entre las fuerzas 
de elite de los 
Guerreros del Caos. 
Suma +1 Ataquea E 
una de las peanas de E 
la unidad en que se Ñ 
encuentre. 
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$ Los Generales, 
Héroes y Hechiceros M 
del Caos pueden ll  *- 
montarenun lh 
Dragón del : 
Caos. Mm > 
Estas Nh 
monstruosas 
criaturas 
- aumentan la 
- capacidad de 
movimiento del 
jinete de 
60cmal00cme Y  - 
incrementan su modifi- Y 
cador de Ataquesen +3. | 
¡Y además, el Dragón puede Y 
vomitar su aliento de fuego sobre 
enemigos situados dentro de su ES 
alcance de 20 cm! Además, pu 
la unidad en la quese | 
encuentre el Dragón del | 
Caos causará miedo. hh 
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A Los Guerreros del Caos posiblemente son los soldados 

más peligrosos del Viejo Mundo. Están muy bien 
entrenados y equipados, y están dominados por el odio. 
Estos guerreros han vendido sus almas al Caos. 


$ En el lejano norte del Imperio, los hombres 
adoran a los Dioses del Caos desde hace 
siglos. Estos Bárbaros son guerreros brutales que 
viven en lo más profundo de los Desiertos del Caos. 
Estos bárbaros agradecen las horribles cicatrices y 
mutaciones que les otorgan los volubles poderes a 
los que adoran; y siempre están dispuestos a 
saquear y arrasar todo lo que encuentren a su 
paso, abriendo un ardiente camino de muerte y 
destrucción a través de las tierras de los hombres. 
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Los Horrores del Caos 


Cualquier criatura que entre en contacto con el Caos inevitablemente 
acaba cambiando, mutando y siendo deformada hasta convertirse en una 
horripilante parodia de lo que antaño fue. Los ejércitos del Caos dispo- 
nen de una amplia variedad de estos peligrosos y sanguinarios mons- 
truos, desde las escandalosas bandadas de Arpías hasta los viscosos 
Engendros del Caos. Estas abominaciones son lanzadas contra el enemi- 
go para aplastarlo, pues forman una temible oleada de tropas de choque 
a la que muy pocos tienen el coraje suficiente de enfrentarse. 


. Los Ogros 
Dragón son 
gigantescos y vio- 
lentos monstruos 


que disfrutan aplas- | 


tando a todo aquel 
que intente detener- 
los. Estos masto- 
dónticos monstruos 
son excepcional- 
mente hábiles en 


combate, ¡pudiendo ' 
efectuar la increíble ' 


cantidad de 6 
Ataques por peana! 
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Los Engendros del Caos son mons- 

W truos terrible y horripilantemente 
deformados y mutados, convertidos por 
la esencia pura del Caos en pesadillas 
de múltiples cabezas. Vomitan ácido y 
bilis sobre el objetivo de su ataque antes 
de cargar contra las densas filas de tro- 
pas enemigas. Los Engendros del Caos 
son totalmente estúpidos, por lo que no 
se les puede dar órdenes, excepto si for- 
man parte de una brigada que contenga 
más unidades de no-engendros que de 
Engendros del Caos. 
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VW Las Arpías son medio hombres 

medio criaturas aladas. Sus banda- 
das se reunen en los cielos del Norte 
para devorar a los muertos una vez ba 
terminado la batalla. Las Arpías siguen 
a los ejércitos del Caos como las criatu- 
ras carroñeras que son. Son capaces de 
volar y, como son criaturas salvajes y 
bestiales, no pueden ser acompañadas 
por ningún personaje. 














aullantes Jinetes del Caos y los feroces Mastines del Caos. 


A Los Mastines del Caos son cánidos gigantes mutados 

y esclavizados por los poderes oscuros que ya apenas 
se parecen a los mastines de guerra de los humanos que 
fueron. Estas manadas demoníacas cazan al enemigo sin 
compasión alguna, azuzadas por los crueles látigos de 
los Señores de las Bestias que las controlan. 


> Los Jinetes del Caos son bárbaros salvajes que 
luchan en nombre de los Dioses Oscuros pero toda- 

vía no han obtenido la recompensa de ser convertidos 
en Caballeros del Caos. Sin embargo, a pesar de ser 
menos disciplinados y estar peor equipados, no por eso 
estos hombres salvajes son menos feroces en combate. 
Estos Jinetes luchan en unidades de tamaño considera- 
ble, empujados por su amor a la guerra hasta convertir- 
se en feroces y babeantes combatientes. 
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La Caballería de los Perdidos y los Condenados | 


Las tropas montadas de las Legiones del Caos son justamente 
temidas en todo el Viejo Mundo. Al frente del ejército cabal- 
gan los silenciosos Caballeros del Caos, acompañados por los 
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A Los infames Caballeros del Caos forman la caballería 
de elite del ejército del Caos. Son hombres cuyo cuerpo 

se ha fusionado con su perversa armadura, y cuyas 
monturas muerden y cocean con la furia de los propios 
demonios. Los Caballeros del Caos son guerreros extrema- 
damente hábiles, lo cual, combinado con su gran movili- 
dad, permite a su General utilizarlos para golpear con 
dureza a las unidades más resistentes del enemigo. 
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urante la Gran Guerra Contra el Caos, ejérci- 

tos de demoníacas monstruosidades balbuce- 
antes se dirigieron hacia el Sur, hacia el Imperio. 
La horda avanzó sobre una marea de magia, de 
forma que, a medida que luchaba abriéndose 
camino hacia el Sur, el territorio iba deformándose 
y mutando a causa del terrible poder de los Dioses 

el Caos. Tierras que anteriormente eran verdes y 
fértiles se convirtieron en desiertos cubiertos de 
huesos rotos. Las árboledas se convirtieron en bos- 
ques demoníacos de árboles con tan sólo ramas y 
raíces. Ríos de sangre rancia burbujeaban a través 
de las llanuras cubiertas de huesos, mientras en su 
interior nadaban peces con escamas de fuego. 
Durante la Batalla de las Puertas de Kislev, los ejér- 
citos del Caos fueron detenidos por las fuerzas 
combinadas del Imperio dirigidas por Magnus el 
Piadoso. Durante las semanas siguientes a esta 
batalla, los zelotes de Magnus persiguieron a los 
ejércitos del Caos que se retiraban por las mágica- 
mente mutadas tierras; cazándolos y destruyendo 
los restos de la gran horda de los Poderes Oscuros 
evolviendo al mundo su orden natural. 


n la Batalla del Pantano Mordedor se enfrentaron los ven- 

ativos humanos y el ejército del Caos que se retiraba. El 
ejército Imperial que había derrotado a las fuerzas del Caos 
en la Batalla de las Puertas de Kislev estaba compuesto por 
una mezcolanza de soldados profesionales, bandidos y zelo- 
tes religiosos. Después de la victoria de Magnus, su ejército 
se fragmentó en numerosas facciones. Algunos regresaron a 
su hogar; mientras que otros, a pesar de los esfuerzos de 
Magnus por mantenerlos a raya, persiguieron al derrotado 
enemigo. Muchos hombres se habían visto afectados por el 
poder del Caos durante el combate y se habían vuelto locos. 
La mayor parte de estos pequeños ejércitos desaparecieron 
en los Desiertos del Caos sin que jamás volviera a saberse 
nada de ellos. La Batalla del Pantano Mordedor es una de las 
pocas de las que se conocen algunos detalles. 


Las tropas del Caos surgen del mutado bosque. 


Después de la derrota del Caos, una gran fuerza de combate 
se retiró hacia el Norte con el gran botín que había conse- 
guido en los saqueos durante la guerra. Entre otros objetos, 
en el botín se encontraba un icono del Templo de Ursus, en 
Kislev. Este icono era una reliquia muy reverenciada por los 
islevitas por sus poderes mágicos de curación. Este ejército 
estaba al mando del poderoso Señor del Caos Helgrim Dark- 
blade, un guerrero con poderes sobrenaturales que había 
gozado durante muchos años del favor de los Dioses del 
Caos. Ahora se encontraba con que su retirada estaba blo- 
queada por el horripilante terreno transmutado durante el 
avance de la horda del Caos. Concretamente, se encontró 
frenado por el Pantano Mordedor, una vasta extensión pan- 
tanosa en la que el suelo había adoptado la forma de miles 
de bocas mordedoras ocultas justo bajo la superficie. Estas 
bocas eran imposibles de detectar o evitar, por lo que el pri- 
mer atisbo del peligro que tenía un guerrero era ¡ver cómo 














Una repugnante y maliciosa boca 
surge de las entrañas de la tierra 
para devorar a los Ogros Dragón. 





el suelo se levantaba 
para engullirlo ente- 
ro! El Comandante 
Helgrim se dio cuenta 
de que su ejército iba 
desapareciendo lenta- 
mente mientras el 
enemigo se le acerca- 
ba más y más, aparen- 
temente indiferente a 
las bajas sufridas 
entre sus filas. De 
hecho, el ejército 
Imperial seguía hacia 
adelante empujado 
por el fanatismo del 
fanático cazador de 
brujas y mutantes y 
agitador de masas 


Nikolai Mouss, un demente pero carismático ex-sacerdote de 
Sigmar. Nikolai había jurado morir antes que dejar que Hel.- 
grim escapara con el icono robado del Templo de Ursus, y 
había reunido un grupo de guerreros que pensaban como él. 
Su persecución del ejército del Caos en retirada había sido 
implacable. Su ejército había perdido muchas tropas en el pai- 
saje mutado por el Caos; pero esto, en vez de disuadir a Niko- 
lai, simplemente reforzó su determinación por recuperar el 


icono. 


En esta batalla se enfrentan los ejércitos del Caos y el Imperio 
en las mágicamente transformadas tierras de los Desiertos del 
Caos. Aunque es posible librarla entre dos oponentes cuales- 
quiera, es especialmente adecuada para las fuerzas del Caos; 


pues el terreno donde tiene lugar es característico de las extra- 


ñamente alteradas tierras de los Desiertos del Caos. El icono 
proporciona al ejército atacante un objetivo específico. Aun- 


que es posible, es muy difícil vencer sin conseguir recuperar el 


icono. 


Los defensores (el Caos en la batalla histórica) despliegan su 


ejército a lo largo del borde norte de la mesa. Los atacantes (el 


Imperio) despliegan a lo largo del borde sur una vez finaliza- 


do el despliegue del Caos. 





+ 500 puntos 
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Derecha: los enloquecidos Flagelantes cargan contra el 
flanco de la caballería del Caos desde la cobertura de una 
colina devorada por la propia tierra. 


Bonificadores a los Puntos de Victoria 





Para el bando que controle 
el icono al finalizar la batalla. 
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Para representar el terreno carnívoro del Pantano Morde- 
dor, las unidades de tropas que se muevan, tanto sí lo 
hacen obedeciendo órdenes como por propia iniciativa, 
deben efectuar una tirada de 1D6 para determinar qué 
les sucede. Las unidades voladoras no deben efectuar 
esta tirada, pues se supone que sobrevuelan el peligro. 
Este chequeo debe efectuarse inmediatamente antes de 
mover la unidad. Tira 1D6 y consulta la siguiente tabla. 





Para representar el fanatismo demencial del ejército ata- 
cante, ninguna de sus tropas se verá afectada por el terror 
en el transcurso de la batalla. ¡No hay nada capaz de 
disuadirles de alcanzar su objetivo! Esto significa que no 
debe aplicarse el modificador habitual de -1 Ataque al 
atacar a adversarios terroríficos. 


El icono del Templo de Ursus está en posesión de Helgrim 
Darkblade. Su poder es tan grande, que la unidad en la 
que se encuentre Helgrim no deberá efectuar chequeo 
alguno para determinar las consecuencias de moverse 
por el Pantano Mordedor, y podrá ignorar automática- 
mente el primer impacto que sufra cada turno. Si Helgrim 
muere en combate, el bando Imperial recuperará auto- 
máticamente el icono. Si Helgrim muere a causa de pro- 


- yectiles, el icono se habrá perdido y ningún bando podrá 


reclamarlo como suyo a efectos de puntos de victoria. 


En esta batalla, el jugador Imperial puede incluir basta 
tres unidades de Flagelantes por cada 1.000 puntos del 
ejército para representar a los dementes zelotes que for- 
maban el grueso del ejército Imperial en esta ocasión. 


Abajo: la virtuosa furia del Imperio choca 
frontalmente con miles de enloquecidas tropas 
del Caos mientras el mutado terreno se cobra su 
aimara precio sobre los  TEZABAGOs. 
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espués del éxito de la escenografía para la Batalla de la Puerta de la Muerte del mes pasado, 
Nick Davis ha probado algo diferente: los bosques del Caos para la Batalla del Pantano 
Mordedor, el escenario para Warmaster que te acabamos de mostrar. Así es cómo lo hizo... 


Ha llegado el momento de hacer más escenografía para 
Warmaster. Esta vez serán bosques; pero no cualquier tipo de 


bosque, sino bosques deformados por el Caos e infestados de 
demonios y otras desagradables manifestaciones del Caos. 


Al igual que sucedía con la escenografía para la Puerta de la 
Muerte, los bosques del Caos están creados teniendo en 
cuenta un escenario muy específico (aunque son perfectos 
para utilizar en cualquier batalla que tenga lugar en los 
Desiertos del Caos); lo cual, SRA siempre es un desafío, 


Materiales 

Con mi presupuesto a punto de ago- 
tarse despues de la escenografía del 
mes pasado, casi todos los materiales 
utilizados en este proyecto son bara- 
tos y fáciles de conseguir. Y para los 
complementos, conseguí reunir 
diversos componentes de plástico y 
metal de mi caja de restos. Éste es el 


material que he utilizado: 


IÑ » Madera 
* Alambre delgado para jardín 


* Un puñado de piedras pequeñas 
e Cinta adhesiva 
e Masilla de modelismo 


* Una bolsa de pétalos de flor de 


coco (puedes encontrarla en tiendas 


de flores secas). 


* Una amplia selección de piezas de 
metal (brazos de Tiránidos de Epic, la 


J panza de la Gran Inmundicia y varias 
| colas de Engendro del Caos.) 


e 2 Cañones de Warmaster 
e ¡Montones de cola blanca 


y pintura texturada! 





sirve para darle más vida al 
escenario. La Batalla del 
Pantano Mordedor requie- 
re dos grandes bosques del 
Caos, que prácticamente 
constituyen la única esce- 
nografía de la batalla. 


Para hacerme una imagen 
mental de su aspecto, 
anoté varios adjetivos que 
los definieran: deformes, 
malignos, podridos, mar- 
chitos, quemados, malva- 
dos. A continuación, estu- 
dié detenidamente los 
bosques construidos por 
Owen Branham y Mark 


| Jones para la escenografía 


que ilustra el suplemento 
Warhammer Caos, y decidí 
utilizar un aspecto similar. 
Una vez decidido el estilo 
de árbol, empecé a trabajar. 
Lo único que debía tener 
realmente presente ¡es que 
la escala de Warmaster te 
permite extralimitarte en 
algunos aspectos! 


Empecé construyendo las bases para los bosques. Esto me 
ayudaría a calcular el número de árboles que tenía que cons- 
truir. Decidí que el tamaño más adecuado para las bases era 
de 20 cm x 20 cm, por lo que corté una forma irregular de 
este tamaño en madera. De esta forma, obtendría dos bosques 
bastante grandes y con suficiente espacio para colocar algunos 
detalles especiales en su interior. Después de pensarlo un 
poco, me decidí por un lago fétido y un embarcadero. Enton- 
ces recordé una vieja pelicula de terror de la Hammer en la 
que una gigantesca bestia de silicio se ocultaba en un bosque. 
Era perfecto para un bosque del Caos, algo que nunca estuvie- 
ras seguro de si era un terraplén, algo vivo, o las dos cosas. 


El embarcadero fue muy sencillo de construir. Pegué un trozo 
de material aislante azul que tenía en mi caja de restos (es una 
especie de poliestireno, pero más compacto) en un borde de la 
base, y luego lo recorté dándole la forma adecuada con una 
cuchilla de modelismo. Las orillas del lago fétido las hice con 
masilla de modelismo; y, a continuación, cubrí la superficie del 
lago con cola blanca y lo dejé secar (mira el recuadro de la 
derecha). El montón de babosas del segundo bosque requirió 
un poco más de esfuerzo. Al principio iba a hacerlo con masilla, 
pero entonces encontré una bolsa de pétalos de flor de coco en 
mi caja de restos (la había comprado para construir junglas alie- 
nígenas). Dándoles la vuelta tenían la forma perfecta. Las pegué 
a la segunda base y, para darle el toque final, pegué varias pie- 
dras pequeñas, algunas piezas de metal para representar los 
habitantes del bosque y un par de ruinas de Epic. 


Una vez preparadas las bases, calculé que necesitaría unos die- 
ciséis árboles del Caos y me puse a construirlos con alambre y 
cinta adhesiva (ver recuadro). Al acabarlos (al final necesité 
diecisiete), los pegué a la base, apliqué una gruesa capa de 
pintura texturada al conjunto, y lo pinté todo con Negro Caos. 


Cubrí con césped las bases dejando grandes 
áreas sin cubrir, a las cuales apliqué un lige- 
ro pincel seco de Marrón Bubónico seguido 
de uno de Hueso Deslucido y una ténue 
capa de Blanco Cráneo. Una vez seca la pin- 
tura, los bosques ya estaban listos para 
la batalla. 


Dña. 
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En ambos bosques del Caos añadí 
componentes de metal procedentes 
==] de diversas miniaturas Citadel. 


Montaña de Babosas 


| Las orillas del 
4 lago fétido están 
e | hechas con masi- 
| lla de mode- 
| lismo. El agua es 
cola blanca, y en 
$] ella coloqué la y A io :ó 2. 
mano de una La montaña de babosas tiene una forma 
' antigua miniatu- H| |f bastante inusual. Comprobé que los 
jj ra de Horror Rosa. Luego pinté la superfi- [| |l pétalos de flor de coco al revés tienen 
cie con Negro Caos y, a continuación, con | [hna forma suficientemente rara, así que 
Í Verde Ángeles Oscuros. El efecto húmedo | e Vas es pintados de negro 
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Arboles del Caos 
Los árboles en los Desiertos del Caos están 
marchitos; son meros esqueletos medio podri- 
dos y mutados por los poderes del Caos, som- 
bras retorcidas y deformes de lo que fueron. 


En el fondo, esto hace que sea increíblemente E 
fácil construirlos. Así es cómo yo los hice... 


| Paso 1. Corta unos cinco 

| segmentos de alambre de 

| 4-5 cm de longitud. A 

continuación, enrróllalos 

sobre sí mismos para for- 

mar el tronco. Asegúrate 

| de dejar suficiente alam- 

| bre para las ramas. Este es 
el armazón de alambre. 


Paso 2. Corta una tira 
de cinta adhesiva y cór- 
tala longitudinalmente. 
Enrolla el armazón de 
alambre con la cinta 
adhesiva 


"Paso 3. Cubre el árbol 
con pintura texturada. Yo 
utilicé Polytex. 


Paso 4. Impri- 
ma el árbol con 
Negro Caos y, a 
continuación, 
aplica un pin- 
cel seco de 
Verde Goblin. 
Tu árbol del 
Caos ya está 
preparado para 
colocarlo en la 
base. 



























Caballeros Imperiales 





















iniaturas pequeñas, 
grandes batallas 


armaster es un juego totalmente distinto a cualquier 
otro que Games Workshop haya creado hasta ahora. 
NA Con Warmaster podrás ponerte al mando de ejércitos com- 
AAA puestos por centenares de guerreros que maniobran sobre 
ASA un campo de batalla gigantesco. Y para que te sea mucho 
¡AA más sencillo empezar, te ofrecemos la posibili de con- 

de A seguir un ejército completo con el que  j 

te podrás poner a jugar cuanto antes. ,¿) 


EL CAOS 


3 vlialós de Guerreros del Caos 
3 blisters de Bárbaros del Caos 
1 blister de Jinetes del.Caos 
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1 blister de Caballeros del Caos 





2 blisters de Mastines del Caos 
1 blister de Personajes del Caos VANESA 
1 blister de Paladín del Caos en Dragón VTSD IP SORIA 1 














Precio : 13.940 Pta/83,78 €. Puntos del Ejército: 1.440 
Y de regalo, Marcadores de Bajas. 
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ASS E un Warmaster y 
una de estas cajas 
de ejército en 
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te lo enviamos a 
casa sin que tengas 
que pagar los 
gastos de envío. 


3 blisters de 
Alabarderos 
2 blisters de 
Ballesteros 
1 blister de General 
montado en Grifo 
] 1 blister de 
' — Cañones Imperiales 
2 blisters de 






ENANOS 
E 4 blisters de 
Guerreros Enanos 
3 2 blisters de EXC AE 
2 Atronadores Enanos ¿ER 
Í 1 blister de | 
Matatrolls Enanos 

1 blister de 
ae Enanos 
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Cañones Enanos SA 
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E Girocóptero Enano *% 
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Lanzallamas 
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l informe de batalla de Warmaster de este mes está basado en los acontecimientos que rodea- 
ron la Gran Guerra contra el Caos. Ante la llegada de las fuerzas del Caos, un pequeño ejército 
Imperial une sus fuerzas con las de un contingente Enano en una batalla por la supervivencia. 


Rick: Esta batalla tuvo lugar durante los siniestros días de la 
Gran Guerra contra el Caos. En esos tiempos de guerra, las 
criaturas del averno hollaron el mundo y la tierra fue 
corrompida y transformada. De campos que antaño fueron 
verdes y fértiles surgían erupciones de gigantescas pústulas 
llenas de pus que propagaban las enfermedades por el 
suelo. Fuentes de sangre hirviendo manaban del hediondo 
suelo creando escarlatas charcas infestadas de pesadillas. 
Las torres se doblaban y derrumbaban para surgir de nuevo 
como obscenas construcciones de carne. Todo el territorio 
controlado por las fuerzas del Caos gemía agónicamente 
por las transformaciones que sufría mientras los 
balbuceantes demonios se desplazaban por ese paisaje 
infernal y atormentaban a las criaturas mortales a las que 
expulsaban de sus refugios. 


De esos días se sabe que el demagogo Magnus el Piadoso 
reunió a los habitantes del Imperio y los condujo hacia el 
Norte para luchar contra las fuerzas del Caos. Allí, junto a 
los ejércitos de Kislev y a una valerosa Compañía de 
Enanos, derrotaron a las fuerzas del Caos en la Batalla de 
las Puertas de Kislev. Posiblemente un día recreemos esta 
gran batalla, pero es mejor que no nos ocupemos de ella 
hasta que logre convencer a los poderes oscuros más 
próximos para que me ayuden a construir la ciudad de 
Kislev a escala y pintar el inmensamente gigantesco ejército 
del Caos que necesitaremos. 


Nuestra batalla, la Batalla Perdida de las Tres Razas, represen- 
ta una más de las batallas que tuvieron lugar durante la gue- 
rra, cuando las fuerzas del Caos asolaban el Norte del Viejo 
Mundo. El peligro que representaban las fuerzas del Caos era 
tan grande, que incluso los viejos enemigos se aliaban para 
luchar por un objetivo común. Compañías dispersas de 
Enanos y Humanos marchaban hacia el Norte para ayudar en 
lo que pudieran. De muchas de ellas jamás volvió a saberse 
nada, fueron engullidas por las tierras mutadas o murieron en 
combate defendiendo el mundo mortal de la incursión del 
Caos. De otras se sabe que consigueron escapar algunos 
supervivientes que contaban horripilantes historias de matan- 

zas sin sentido. Como ya podéis suponer, esta batalla 

está basada en uno de estos relatos fragmentarios. 


LA BATALLA 


En esta batalla se enfrenta una fuerza aliada de Hombres del 
Imperio y Enanos contra un ejército del Caos liderado por 
un Gran Demonio de Nurgle. La batalla tiene un formato 
similar a La Confederación de Sigmar descrita en el regla- 
mento; pero, como podréis comprobar, difiere en algunos 
aspectos. La batalla puede librarse fácilmente utilizando 
otros ejércitos; aunque las reglas especiales para el Caos 
son tan peculiares y específicas, que deberían ignorarse o 
adaptarse si se utiliza otro ejército. 


Nosotros enfrentamos 2.000 puntos de tropas del Caos a 
1.000 puntos de tropas del Imperio y otros tantos de tropas 
de Enanos sobre una mesa de 180 cm de longitud. El tama- 
ño de los ejércitos puede aumentarse o reducirse como se 
desee, siempre que ambos bandos tengan en total el mismo 
número de puntos. 


El ejército del Caos es el atacante y dispone de un único 
General; todo el ejército está controlado por el mismo juga- 
dor. Las fuerzas del Imperio y de los Enanos son los defen- 
sores, y están controladas por dos jugadores: un General 
Enano y un General del Imperio. Si se desea, pueden tomar 
parte más jugadores, que asumirán las funciones de perso- 
najes subordinados de las fuerzas del Caos o de los otros 
dos ejércitos. En La Confederación de Sigmar (página 88 
del reglamento de Warmaster) encontrarás algunas sugeren- 
cias de cómo puedes hacerlo. 


DESPLIEGUE 
El ejército del Caos despliega en primer lugar como se indi- 
ca en el mapa, a excepción de una unidad de caballería que 
debe desplegarse en la zona indicada, pues se supone que 
está explorando el área. 


El ejército Imperial despliega a continuación como se indica 
en el mapa, a excepción de dos unidades de caballería que 
pueden desplegarse en cualquier punto , 

de la mesa al sur del centro. Estas uni- ¿o 

dades se supone que están explo- 

rando por delante del ejército. 

















El ejército Enano inicialmente no despliega sobre el campo 
de batalla. Una vez iniciadas las hostilidades (ver más adelan- 
te), el jugador Enano puede empezar a situar sus tropas sobre 
el campo de batalla al inicio de cada turno aliado posterior. Al 
inicio de cada turno aliado puede desplegar 1D6 unidades y 
un personaje en el área indicada en el mapa. El jugador 
Enano seguirá desplegando unidades de esta forma hasta que 
todo su ejército esté sobre el campo de batalla (puede decidir 
qué unidades despliegan cada turno). Los Enanos no pueden 
desplegar a menos de 1 cm de una unidad del Caos. Una vez 
desplegadas, las unidades Enanas pueden mover y disparar 
ese mismo turno, pero deben aplicar un modificador de -1 al 
Mando si han desplegado ese mismo turno. 


TURNOS 


Los jugadores del Caos y del Imperio tiran 1D6 cada uno; 
quién obtenga el resultado mayor mueve en primer lugar. 
Cuando aparezcan los Enanos, los jugadores Enano e 
Imperial actuarán en el mismo turno; pero, aunque actúen 
simultáneamente, los ejércitos Enano e Imperial recibirán 
órdenes por separado: el jugador Enano tan sólo podrá dar 
órdenes a las tropas Enanas, y el jugador Imperial tan sólo 
podrá darlas a las tropas del Imperio. Los personajes 
Enanos no podrán utilizarse para dar órdenes a las unida- 
des del Imperio, y viceversa. Un chequeo de mando no 
superado por parte de un General indicará el fin de la fase 
de órdenes de ese ejército, pero no impedirá que el jugador 
aliado siga dando órdenes a sus tropas. 


Los Enanos no podrán entrar en el campo de batalla hasta 
que se hayan iniciado las hostilidades. En cuanto tenga lugar 
un combate cuerpo a cuerpo, se considerará que se han ini- 
ciado las hostilidades y los Enanos podrán empezar a entrar 
en el campo de batalla a partir del siguiente turno Aliado. 


ESCENOGRAFÍA 


Al nordeste se halla el pueblo abandonado de Lacwitz, que 
se encuentra en ruinas y está ardiendo, por lo que se consi- 
dera impasable excepto para la infantería. La infantería, ade- 
más, puede ocupar posiciones defensivas en el pueblo. 
Rodeando la zona de despliegue Imperial hay tres bosques. 


Para representar la influencia del Caos, las tierras ocupadas 
por el Caos están sujetas a mutaciones. Hemos creado un 


El Imperio puede desplegar hasta dos unidades de —*-- 5 
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bosque mutante de árboles demoníacos; este elemento de 
escenografía se considera bosque a todos los efectos, 
excepto por el hecho de que es impasable para todas las 
tropas de los Enanos y del Imperio; y en cuanto a las tropas 
del Caos, tan sólo la infantería puede atravesarlo. El juga- 
dor del Caos puede recolocar el bosque al inicio de cada 
turno del Caos, situándolo en cualquier punto al norte de 
la posición del Gran Vomitaentrañas, pero a más de 1 cm 
de cualquier unidad enemiga. 


EL GRAN VOMITAENTRAÑAS 


El General del ejército del Caos no es un mero esclavo mor- 
tal, sino un poderoso Gran Demonio de Nurgle (una Gran 
Inmundicia) llamado “el Gran Vomitaentrañas”. Ya sé que la 
gama de miniaturas de Warmaster no incluye ninguna minia- 
tura como ésta; pero no temas, tenemos un plan. Los mons- 
truos como los Grandes Demonios no están ligados al plano 
físico como un simple mortal. Son tan grandes como podero- 
sos, tan vastos como su ambición y su energía puedan hacer- 
los. En la escala de Warhammer un Gran Demonio es una 
miniatura tan grande como es viable fabricarla, ¡pero eso no 
significa que sea demasiado grande para representar un gran 
demonio de Warmaster en la cúspide de su poder! 


El Gran Vomitaentrañas tiene el perfil de atributos indicado 
en la página siguiente y se le aplican todas las reglas habi- 
tuales de un General, excepto que no puede llevar objetos 
mágicos. Su base gigantesca le da una cierta ventaja; pero 
no es determinante, así que no te preocupes por ello. 


Vomitaentrañas puede vomitar una masa de gusanos como 
un ataque especial de disparo con un alcance de 20 cm. Este 
nauseabundo ataque tan sólo puede utilizarlo si se une a una 
unidad. Debe dirigirse contra un objetivo, y causa 3 Ataques 
que se resuelven siguiendo el procedimiento habitual. 
Además, Vomitaentrañas es grande y terrorífico, por lo que la 
unidad del Caos en la que se encuentre causará terror. 


VICTORIA 


En esta batalla no hay puntos de victoria adicionales. 
Determina la victoria siguiendo el procedimiento habitual 
una vez un bando se haya retirado o tras un número prees- 
tablecido de turnos. 

El Caos debe desplegar una unidad 
de caballería dentro de este círculo 
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EL ASCENSO DEL CAOS 


¡Aaargh! ¡Un informe de batalla! 
¡Motivo suficiente para entrar en 
pánico! Aunque, cuando debes 
enfrentarte a uno de los diseña- 
dores de juegos (y a uno de tus 
jefes), más bien es causa de histe- 
ria y motivo suficiente para acu- 
rrucarte en un agujero hasta que 
la fecha límite haya expirado. 


Sin embargo, como no encontré 
a nadie a quién pasarle la patata 
caliente, me senté junto a un 
bote de aspirinas y una copia del reglamento de Warmaster 
para intentar trazar un plan. Observando la lista de ejército 
del Caos, puede comprobarse inmediatamente que muchas 
de sus unidades son horriblemente poderosas, pero horri- 
pilantemente caras. Yo quería incluir la mayor parte de ellas 
en el ejército, pero también quería disponer de un gran 
número de tropas para poder absorber las bajas con facili- 
dad. La solución empezó a tomar forma en mi cabeza. Si for- 
maba un ejército compuesto principalmente por Bárbaros y 
Jinetes del Caos, junto con algunas manadas de Mastines 
del Caos, podría incluir los Guerreros del Caos, los 


Rich Baker 





Caballeros, los Trolls y otros monstruos como tropas de 
elite de mi ejército de Bárbaros del Caos. 


Por un total de 480 puntos pude adquirir cuatro unidades de 
Bárbaros, dos de Jinetes del Caos y dos unidades de Mastines 
del Caos: dos brigadas de tropas por un coste muy reducido. 
Para reforzar la infantería, adquirí dos unidades de Guerreros 
del Caos, una unidad de Trolls, otra de Ogros Dragón y un 
Engendro del Caos. Por un coste total de 770 puntos, había 
reunido algunas de las tropas más feroces en combate del 
juego, capaces de proporcionarme una gratificante dosis de 
carnicería. Mis últimas adquisiciones de tropas fueron una 
unidad de Caballeros del Caos y una unidad de Arpías. En 
realidad, quería incluir una segunda unidad de Caballeros; 
pero por un coste de 200 puntos, no me la podía permitir. 


Finalmente, adquirí los personajes. Por experiencia sabía 
que necesitaría un montón, así que decidí adquirir dos 
Héroes y un Hechicero, además del Gran Vomitaentrañas. 
Con cuatro personajes, disponía de uno por brigada. 


Mi no demasiado astuto plan era sencillo: machacar a las 
tropas Imperiales e ignorar a los Enanos hasta haberlas ani- 
quilado por completo; concentrarme entonces en los bar- 
budos; y, con suerte, salir victorioso. 


Los Apestados del Gran Vomitaentrañas 
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Jim Butler 


tería de Warmaster. 


Hmm... no puedes incluir dema- 
siados Enanos en un ejército nor- 
mal, ¿verdad? El problema al que 
debe enfrentarse un General 
Enano al organizar un ejército de 
1.000 puntos es que las unidades 

personajes obligatorios repre- 
sentan casi 400 puntos. De 
hecho, no es tan problemático; 
pues el General tiene un Mando 
de 10, por lo que las unidades 
que le acompañan cumplirán 
casi cualquier orden; y el mínimo 


de dos unidades de Guerreros encabezaban igualmente mi 
lista de tropas, pues son sin duda la mejor unidad de infan- 


Mi siguiente elección fueron dos unidades de Matatrolls. 
Tenía el presentimiento de que iba a ser una batalla muy 
sangrienta, así que su habilidad para atacar el corazón del 
ejército enemigo y causar una terrible destrucción sin que 
te hagan perder puntos cuando finalmente sean elimina- 
dos, sería muy ventajosa. Son muy vulnera- 
bles a las bajas causadas por los disparos, 
pero contra el Caos esto no representa nin- 
gún problema. El dilema se me planteó al 
tener que decidir entre incluir Montaraces o 
incluir Arcabuceros; pero al final me decidí 


por los Arcabuceros. Sus disparos, que atra- 
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Compañía del Señor Althinn 
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LOS ENANOS MARCHAN HACIA EL NOR” 


viesan armaduras con mayor facilidad que otras armas serí- 
an muy efectivos contra las pesadas armaduras de los Gue- 
rreros del Caos. 


Tras incluir estas unidades, apenas me quedaban puntos 
para una unidad de Cañones, un Cañón Lanzallamas (¡esen- 
cial, sin discusiones!) y un Herrero Rúnico para protegerme 
de la temible magia del Caos. Con los 55 puntos que me 
quedaban, pude adquirir un Estandarte de Defensa, para 
una de las unidades de Guerreros (la que acompañara a mi 
General) y la Espada del Destino para Arzend, que de esta 
forma tendrá una cierta ventaja en combate. 


Mi táctica habitual es actuar defensivamente (¿Los Enanos 
defendiendo? ¡Claro que no!), pero la zona de despligue no 
parecía demasiado adecuada para una defensa. Los bosques 

el flanco derecho del Imperio me parecieron mucho más 
adecuados (a no ser que el General del Imperio hubiera 
pensado lo mismo). Dependiendo de los primeros movi- 
mientos del Caos, mi posición ideal podría ser entre las rui- 
nas de Lacwitz. Si podía penetrar con el grueso de mis tro- 
pas en las ruinas, estaba seguro de que podría resistir el 
ataque de todo el ejército del Caos yo solo. 
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EL IMPERIO EN APUROS 


“¿Y quién será el General del 
Imperio? -fue mi primera pregun- 
ta al Tipo Gordo. Era obvio que, 
si los Enanos no llegaban rápida- 
mente, el ejército Imperial debe- 
ría enfrentarse ¡a una horda del 
Caos el doble de grande!- ¡¿Yo?!” 


Tragué saliva ante la fuerza de la 
revelación y pregunté con voz 
débil: “¿Y quienes son los otros 
jugadores?”. 


Alessio Cavatore 


Un buen General como Jim al 
mando de los Enanos era una buena noticia, pero la desig- 
nación del jugador del Caos era terrible. Conozco a Rich 
Baker de los campos de batalla de Warhammer y otros jue- 
gos, y he desarrollado un gran respeto por su habilidad. 


El desafío era importante, y ¡me encantan los retos! 
Inmediatamente, empecé a revisar la lista de ejército tenien- 
do en cuenta las condiciones especiales del escenario. En 
mi Opinión, la prioridad número uno de los aliados ha de 
ser que el Imperio inicie las hostilidades con el Caos lo 
antes posible para que los Enanos puedan llegar rápida- 
mente al campo de batalla. Lo ideal sería conseguirlo en el 
primer turno de juego, aunque para ello sin duda debería 
sacrificar una de las unidades de exploradores de caballería. 


¡Herreruelos! Esa sería la unidad que iba a sacrificarse; su 
coste es inferior al de los Caballeros, y sin duda son más 
adecuados para su función de tropas de avanzadilla. 


Después de adquirir las unidades obligatorias de Alabarde- 
ros y Ballesteros, equipé a mi General con el Orbe de 
Majestad. Mi intención era hacer avanzar a los Herreruelos 
antes de dar ninguna otra orden (tampoco era tan difícil, 
pues tan sólo tendría un modificador de -1 al mando por la 
distancia), y pensaba utilizar el Orbe para asegurarme de 
que cargarían contra la caballería de exploración del Caos 
en la segunda orden. 


A continuación, elegí un Héroe montado en Grifo para 
poder anular el terror causado por el General enemigo y 
otras de las monstruosidades del Caos. Después incluí un 
Hechicero y toda la artillería que pude permitirme, pues lo 
mejor para acabar con los Ogros Dragón y los Caballeros del 
Caos es dispararles cuando todavía están lejos. Si permites 
que lleguen hasta tus líneas, probablemente harán picadillo 
a tus tropas. Los últimos puntos los invertí en una unidad de 
Caballeros, pues quería disponer de al menos una unidad 
con posibilidades de enfrentarse en combate directo con las 
tropas del Caos y pudiera contracargar si fuera necesario. 


Mi plan era ocupar una buena posición defensiva en los 
bosques con la infantería y desplegar la artillería junto a ésta 
para que se apoyaran mutuamente. Los Caballeros esperarí- 
an en retaguardia una buena oportunidad para cargar; y los 
Herreruelos se sacrificarían para permitir la llegada de los 
Enanos, intentando causar mientras tanto tantas bajas y pro- 
blemas como fuera posible. Después tan sólo tendría que 
esperar y disparar con todo para frenar el avance del Caos, 
iy rezar para que mis aliados llegaran a tiempo! 


¡Que Sigmar nos proteja! 


Regimiento del Comandante Hesselrigg 
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DESPLIEGUE 


Según la descripción del escenario, el gigantesco ejército 
del Caos debía desplegar en primer lugar. La zona de des- 
pliegue de Rich estaba situada al noroeste del campo de 
batalla, en el extremo opuesto de las ruinas del pueblo de 


Lacwitz. Sus tropas desplegaron en tres brigadas. 


Las brigadas permiten al jugador dar una orden a un máxi- 
mo de cuatro unidades a la vez con un único chequeo de 
mando. Cuantas menos ordenes deba impartir un persona- 
je, menos posibilidades tendrá de no superar el chequeo 
de mando y, por tanto, más maniobrable y móvil será el 
ejército. Es por esto que el despliegue inicial es táctica- 
mente tan importante en Warmaster. 


Rich desplegó la unidad de Caballeros del Caos por delante 
del resto del ejército para representar a los exploradores. 


Al Imperio se le planteaba un problema. Sus aliados, los 
Enanos, no llegarían como refuerzos hasta más adelante, 
una vez iniciada la batalla; por lo que los valientes soldados 
de Hesselrigg tenían que enfrentarse a una fuerza del Caos 
que les doblaba en número. Las condiciones del escenario 
indicaban que los Enanos tan sólo podrían empezar a des- 
plegar después de que se hubiera librado un combate cuer- 
po a cuerpo entre las fuerzas del Imperio y las del Caos. 
Alessio sabía que era vital atacar al enemigo lo antes posible, 
por lo que desplegó dos unidades de Herreruelos como 
grupo de exploración. Su intención era avanzar suicidamen- 
te al combate para acelerar la llegada de los Enanos. 


El resto de sus tropas desplegaron cerca de la relativa segu- 
ridad de los bosques del Sur del campo de batalla. Una vez 
finalizado el despliegue, tan sólo quedaba ponerse de 
acuerdo en los detalles de cada elemento del terreno y ya 
podría iniciarse la batalla. 
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TERRENO 


Siempre es recomendable que antes de iniciar la batalla 
todos los jugadores tengan bien claro como afecta cada 
tipo de terreno a sus unidades. Para esta batalla, decidimos 
que las ruinas se considerarían terreno denso (como los 
bosques), excepto para las criaturas voladoras, que podrían 
tomar tierra en su interior. 


El pantano era terreno impasable, por lo que ninguna uni- 
dad podía moverse a su través; y cualquier unidad que 
fuera repelida o tuviera que retirarse hacia su interior, se 
hundiría y ahogaría en él. 


Los bosques se regirían por las reglas habituales de terreno 
denso; es decir, la caballería y las criaturas voladoras no 
podrían entrar en él, y en el caso de la infantería se consi- 
deraría que está defendiendo un obstáculo si fuese atacada 
en su interior en combate cuerpo a cuerpo. Las peanas tan 
sólo podrán ver fuera del bosque o ser vistas desde el exte- 
rior si se encuentran a 1 cm o menos de su linde. 


CONDICIONES DE VICTORIA 


La batalla finalizará cuando uno de los bandos consiga des- 
truir más de la mitad de las unidades del otro, o el General 
enemigo muera. Si al final del turno seis no se ha cumplido 
ninguna de estas condiciones, el vencedor será el que haya 
obtenido más puntos de victoria. 


En el bando aliado surgió la duda de qué sucedía si uno de 
los jugadores perdía la mitad de sus unidades o moría su 
General. Se decidió que la presencia de los aliados reforza- 
ba el valor de las tropas, por lo que las unidades de ambos 
ejércitos debían considerarse como de un único ejército 
para determinar si se retiraban. Sin embargo, si moría uno 
de los Generales, el otro tan sólo podría obtener un empa- 
te; aunque consiguiera más puntos de victoria que Rich. 
Para vencer debían sobrevivir ambos Generales. 
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CAOS TURNO 1 


Rich obtuvo la mejor tirada al determinar quién movía en 
primer lugar, asi que inició la batalla colocando el bosque 
del Caos entre su ejército y las ruinas del pueblo. 


Con un maligno cacareo, Rich observó sus tropas e inició su 
fase de mando declarando que Agamon Bane ordenaba a la 
brigada de los Jinetes y los Mastines del Caos que avanzaran. 
Siempre es preferible empezar a dar órdenes con los Héroes: 
ya que, si bien el General tiene un Mando superior, si falla 
una tirada, el ejército no podrá recibir ninguna orden más. 


La brigada avanzó rápidamente hacia el lejano enemigo, 
pero un segundo intento de ordenarles avanzar falló. El otro 
Héroe de Rich, Damodred Blackheart, dirigió mediante dos 
órdenes la brigada de la derecha con los Bárbaros, los Gue- 
rreros y los Ogros Dragón hasta la cresta de la colina que 
había frente a ellos y empezaron a bajar por el otro lado. El 
Engendro los siguió, deslizándose detrás suyo. Sin duda 
envalentonado por su éxito, Damodred intentó que la uni- 
dad avanzara una vez más. Sin embargo, el modificador a su 
Mando era de -3, por lo que Rich debía obtener un 5 o 
menos. Su rostro se ensombreció cuando obtuvo un doble 
6, ¡pues se había producido un malentendido! Todo el 
mundo aguantó la respiración mientras tiraba el dado; un 5: 
¡No pienso dejarme matar, Señor! Consciente de que estaba 
alejándose demasiado del ejército principal, la brigada deci- 
dió avanzar más cautelosamente, y tan sólo lo hizo a media 
marcha. Alessio y Jim apenas podían disimular su desilusión. 
El Hechicero del Caos, Malus Dire, ordenó a las Arpías que 
apoyaran a la brigada, pero no superó su chequeo de mando 
y las bestias aladas le ignoraron totalmente. 


Había llegado el turno de que Vomitaentrañas empezara a 
dar Órdenes; y, realmente, idudo que nadie se atreviera a 
desobedecerle! El gran demonio ordenó a la brigada de 
infantería y Trolls de la izquierda que se situara detrás de la 
brigada más avanzada. Para ello dio dos órdenes, cuyos che- 








queos superó con tiradas totalmente ajustadas después de 
aplicar los modificadores por la presencia de los Trolls y por 
órdenes sucesivas. 


Rich decidió no forzar la suerte con esa unidad, pues si falla- 
ba no podría mover a sus Caballeros del Caos, que eran las 
únicas tropas que todavía no habían recibido ninguna 
orden. Esta unidad se movió hasta colocarse delante de la 
brigada más adelantada. La totalidad del ejército de Rich se 
encontraba en el borde Oeste de la mesa, lo más lejos posi- 
ble de los Enanos cuando estos llegaran. 


El Gran Vomitaentrañas se dirigió hacia lo alto de la segunda 
colina, por delante de su ejército. Era inútil permanecer 
detrás de sus tropas, como parecía intentar el Comandante 
Hesselrigg del Imperio. A pesar de la gigantesca figura de 
Vomitaentrañas, al ser el General estaba a salvo; pues no 
podía ser designado como objetivo de disparos ni podía 
declararse ninguna carga contra él mientras no se encontra- 
ra junto a una unidad. Evidentemente, tampoco podía cau- 
sar daño alguno al enemigo si no se unía a una unidad. El 
motivo es que, al tratarse de un gran demonio, el Gran 
Vomitaentrañas ganaba su poder gracias a la presencia de 
sus tropas que, con su fuerza vital, alimentaban la forma de 
su Señor en el mundo material. 


IMPERIO TURNO 1 


Inmutable ante el decidido avance del Caos, Alessio empezó 
a impartir sus órdenes. Siguiendo las instrucciones de Herr 
Capitán Gotrich, la unidad de infantería del Imperio, acom- 
pañada por el Cañón de Salvas, tomó posiciones en el inte- 
rior del bosque; mientras los Caballeros protegían el vulne- 
rable flanco de la máquina de guerra. La siguiente acción del 
Capitán fue ordenar a la segunda brigada de infantería y al 
Gran Cañón que se movieran hacia los bosques de la dere- 
cha. Posteriormente, impartió un par de Órdenes más, cada 
una más complicada que la anterior, para conseguir que el 
Gran Cañón se alineara con los Caballeros. 
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La mayor parte del ejército de Alessio se encontraba en una 
inmejorable posición defensiva ya que, si las hordas del Caos 
atacaban a las unidades en el bosque, no sólo tendrían que 
hacer frente a una lluvia de proyectiles procedentes de los 
Ballesteros, el Gran Cañón y el Cañón de Salvas, sino que 
además deberían obtener un resultado de 5+ para impactar, 
pues las tropas Imperiales se consideraban parapetadas. 


La brigada de Herreruelos era la única que todavía no había 
recibido ninguna orden. El Comandante Hesselrig intentó 
transmitirles su voluntad de que galoparan valientemente 
hacia el ejército del Caos, pues Alessio necesitaba que entra- 
ran en combate ese turno para que Jim pudiera empezar a 
llegar con sus Enanos al turno siguiente. Los Herreruelos se 
encontraban a más de 20 cm del General, por lo que debía 
obtenerse un 8. Alessio cogió los dados, suplicó a Sigmar... y 
obtuvo un 9: “Hmm, nuestro astuto plan no ha funcionado”. 


“¡¡¡Nooo0000!!!” -a Jim se le escapó un angustiado grito. 
Con una gran calma, Alessio reveló que el Comandante 
Hesselrigg poseía el Orbe de Majestad, y que iba a utilizar 
su poder mágico para convertir este fracaso en un éxito. Los 
Herreruelos se movieron hasta situarse frente a la horda del 
Caos. Sin embargo, aún era necesario que llegaran al 
combate. La unidad enemiga más próxima era la de 
Caballeros del Caos. Cargar contra ellos era un suicidio, 
pero era necesario. 


Alessio cogió nuevamente los dados. Ahora debía obtener un 
resultado de 7 o menos, pues era la segunda orden que reci- 
bía la brigada. Obtuvo un 5. ¡Viva, lo consiguieron! Normal- 
mente, la brigada debe moverse en bloque; pero si algunas de 
las unidades de la brigada pueden cargar, no es necesario que 
carguen todas. Por lo tanto, Alessio pudo ordenar a una de las 
unidades de Herreruelos que cargara contra los Caballeros 
del Caos (“En nombre de Sigmar, ¡atacad!”); mientras que la 
otra, astutamente, se movía hacia el Gran Vomitaentrañas. El 
motivo de este movimiento es que si una unidad mueve por 
encima de un General, Héroe o Hechicero enemigo, el perso- 
naje deberá retirarse hasta una unidad amiga situada a 30 cm 
O menos, O será capturado y destruido. Vomitaentrañas se 
encontraba a 30 cm de los Caballeros del Caos, por lo que se 
unió a ellos (si no hubieran estado allí, ¡probablemente 
habría sido destruido por los Herreruelos!). 


Sin embargo, no acabaron aquí los problemas para Rich. 
Siempre cabía la posibilidad de que, sí la suerte favorecía a 
Alessio (como solía tener una alarmante tendencia a 
suceder), y los Herreruelos conseguían por casualidad 
destruir a los Caballeros del Caos, Vomitaentrañas quedara 
destruido junto con ellos (un personaje siempre queda 
destruido si la unidad en que se encuentra es destruida). 
¡¡iLa batalla acabaría con una magnífica victoria Imperial en 
el primer turno de juego!!! 


Para aumentar sus posibilidades de derrotar a los Caballeros 
del Caos, Hesselrigg intentó que los Herreruelos persiguie- 
ran a Vomitaentrañas y cargaran a los Caballeros del Caos 
por el flanco, pero estaban demasiado lejos para poder cum- 
plir sus órdenes. 


No se produjo ningún disparo, pues los Grandes Cañones se 
encontraban demasiado lejos; pero Goethe Knopf pudo lan- 
zar un hechizo. Alessio lanzó una Voz de Mando sobre los 
Herreruelos que no habían cargado. Obtuvo un resultado de 
6, que es superior al coste de 5+ del hechizo, por lo que la 
unidad se movió como si hubiera recibido la orden de cargar. 


Se inició el combate entre las dos unidades de valientes (o 
quizás sería mejor decir de suicidas) y jóvenes Herreruelos y 
la unidad de veteranos Caballeros del Caos. El combate es 
simultáneo, pero decidimos resolver los ataques de las uni- 
dades menos poderosas en primer lugar. 
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La segunda unidad de Herreruelos se une al brutal com- 
bate con una ligera ayuda mágica. 
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Había dos unidades de Herreruelos trabadas en combate, 
con un total de cinco peanas en contacto con los Caballeros 
del Caos, cada una de las cuales podía efectuar 3 Ataques. 
Cada peana podía efectuar +1 Ataque por haber cargado 
contra un enemigo en terreno abierto; pero como les ate- 
rrorizaba la presencia de Vomitaentrañas (-1 Ataque), este 
modificador se anulaba. Alessio efectuó en total 15 Ataques 
obtuvo siete impactos, de los que tan sólo dos pudieron 
penetrar la elevada armadura de los Caballeros del Caos. 


Rich sonreía mientras recogía los dados para efectuar su ata- 
que. Cada peana de Caballeros del Caos puede efectuar 4 
Ataques; como dos de ellas estaban en contacto con los 
Herreruelos, Rich podía efectuar 8 Ataques. Una de las pea- 
nas estaba siendo atacada por el flanco, lo que reducía su 
número de Ataques en -1. Por otra parte, la presencia del 
Gran Vomitaentrañas aumentaba el número total de Ataques 
a 13, casi tantos como los que habían efectuado los Herre- 
ruelos, que les superaban en una proporción de dos a uno. 
Rich obtuvo seis impactos, de los que tres fueron evitados 
por la Armadura de los Herreruelos. Sin embargo, los Caba- 
lleros del Caos poseían la mágica Espada de Destrucción, 
que obligó a repetir una de las tiradas de Armadura. Al final 
los Herreruelos sufrieron cuatro impactos. 


Cada peana resiste tres Impactos, por lo que una de las pea- 
nas de Herreruelos resultó destruida por el feroz ataque de 
los Caballeros del Caos. Los Herreruelos habían perdido por 
dos puntos, así que retrocedieron 2 cm, alejándose de los 
Caballeros del Caos, que les persiguieron. Inmediatamente 
se resolvió un nuevo turno de combate. En Warmaster, el 
combate prosigue hasta que el vencedor de una ronda de 
combate decida no perseguir, o hasta que la ronda finalice 
con un empate. 


En esta ocasión, cada peana de Herreruelos disponía de tan 
sólo 2 Ataques a causa de la terrorífica presencia de Vomitaen- 
trañas. Alessio tiró diez dados y obtuvo tres impactos que 
penetraron la Armadura de los Caballeros. Como venganza, 
los Caballeros tiraron dieciséis dados y obtuvieron siete 
impactos que penetraron la Armadura, gracias una vez más a 
la Espada de Destrucción; y aniquilando así a dos peanas de 
Herreruelos. Las tropas Imperiales retrocedieron 4 cm, proce- 
so en el que una de las unidades se destrabó del combate. 


Los Caballeros del Caos y su demoníaco Señor persiguieron 
a la única peana que quedaba de la otra unidad de Herre- 
ruelos. Alessio esperaba poder destruir otra peana de Caba- 
lleros, pero no fue posible. En vez de ello, Rich tiró tantos 
dados que los Caballeros literalmente pisotearon la peana 
de caballería Imperial. Finalizado el combate, el General del 
Caos y sus Caballeros se reorganizaron para enfrentarse a la 
unidad de Herreruelos que quedaba. 
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CAOS TURNO 2 


En primer lugar, el bosque del Caos se desplazó hasta detrás 
del pantano. Rich no pudo moverlo tan lejos como habría 
deseado, pues su General se había visto obligado a retroce- 
der por la acción de los Herreruelos. 


Antes de dar ninguna orden, Rich decidió aprovechar que 
algunas tropas podían moverse por propia iniciativa para car- 
gar. Los Caballeros del Caos, además de los Ogros Dragón y el 
Engendro del Caos, se encontraban a 20 cm o menos de los 
Herreruelos, así que podían cargar contra ellos sin necesidad 
de recibir la orden de hacerlo. La defensa de los Herreruelos 
fue valerosa, pero inútil, pues fueron cargados simultánea- 
mente por las unidades más poderosas de Rich. 


A continuación, Agamon Bane ordenó a la brigada de los 
Mastines y los Jinetes del Caos que galoparan hasta las pro- 
ximidades del bosque del Caos; y, una vez allí, ladró nuevas 
Órdenes a los Mastines para que siguieran dirigiéndose 
hacia el grueso del ejército Imperial. Sus ladridos y aullidos 
eran terroríficos para los defensores. Los Jinetes siguieron 
de cerca a los gigantescos mastines mutados. 


El Hechicero volvió a ordenar a las Arpías que se movieran, 
cosa que esta vez hicieron, volando hasta situarse junto a los 
Jinetes del Caos. Gracias a su movimiento de 100 cm, no 
importaba que no hubieran movido en el primer turno; 
pues en un solo movimiento se habían reunido con el grue- 
so del ejército. 


Damodred Blackheart ordenó a la brigada de Bárbaros y 
Guerreros del Caos que avanzara, pero no consiguió que 
una de las unidades de Bárbaros se separara del grupo prin- 
cipal para avanzar por segunda vez. 


Vomitaentrañas rugió a la brigada más retrasada que avanza- 
ra. Rich obtuvo un 9, que era un punto demasiado alto para 
controlar a los problemáticos Trolls, los cuales se quedaron 
inmóviles rascándose la nariz y desbaratando toda la brigada. 


Los Héroes del Caos se movieron para estar a distancia de 
mando de sus fuerzas al turno siguiente. Malus 
Dire fue transportado hasta la brigada de infan- 
tería más adelantada, y Vomitaentrañas se colo- 
có a la derecha de la brigada. Malus Dire inten- 
tó lanzar una Rabia del Caos sobre los 
Caballeros del Caos, pero no obtuvo un resul- 
tado suficientemente alto. 


Los Herreruelos se mantuvieron firmes y dispa- 
raron contra los Caballeros del Caos que carga- 
ban contra ellos. Impactaron una vez, pero la 
Armadura de los Caballeros los salvó. Rich 
resolvió en primer lugar el ataque de los Ogros 
Dragón. Eran monstruos cargando, por lo que 
sumaron +2 Ataques a su atributo de 6 Ataques. 
Toda la unidad estaba en contacto, ipor lo que 
en total efectuaron 24 Ataques! Los Herrerue- 
los, sin duda, realizaron una exhibición de 
esquivar, pues tan sólo fueron impactados 7 
veces. Tres impactos los evitaron con sus Arma- 
duras, por lo que solamente una de las peanas 
mordió el polvo y fue retirada del juego. Los 
Caballeros del Caos, con 10 Ataques, remataron 
la faena, eliminando la peana que quedaba. Los 
humanos se defendieron con valor, pero murie- 
ron sin causar ninguna baja. 


Rich decidió reorganizar a los Caballeros, los 
Ogros Dragón y el Engendro del Caos en una 
sola brigada para que el Engendro pudiera 
recibir Órdenes al turno siguiente. Satisfecho 
por la matanza que sus unidades habían ofreci- 





do a sus dioses, Rich dejó que empezara el turno de Alessio 
y Jim, quién podía empezar a introducir sus Enanos en el 
campo de batalla. 


IMPERIO Y ENANOS 
TURNO 2 


Alessio respiró tranquilo cuando Jim obtuvo un 6 al deter- 
minar cuántas unidades enanas llegaban de refuerzo. Estas 
tropas eran una brigada de dos unidades de Matatrolls, una 
brigada compuesta por dos unidades de Arcabuceros acom- 
pañadas por un Cañón Lanzallamas, y una unidad de Caño- 
nes, todas ellas al mando del Señor Althinn Arzend. 


El General Enano ordenó a los Matatrolls que avanzaran dos 
veces, formando una línea frente a la brigada de Arcabuce- 
ros y Alabarderos Imperiales del flanco derecho de Hessel- 
rigg. También ordenó que avanzaran los Cañones y que la 
brigada de Arcabuceros con el Cañón Lanzallamas formara 
una línea. 


El Capitán Gotrich intentó dar órdenes a la brigada del flan- 
co derecho. Teniendo en cuenta la dificultad del terreno y 
que la brigada se encontraban a más de 20 cm del Héroe y 
su Grifo, el intento podía considerarse, como poco, difícil; 
pero el incompetente aristócrata no sólo no consiguió dar 
una orden clara, sino que además propició un malentendi- 
do al obtener un 12. Alessio obtuvo un 1 en la Tabla de 



























































te mible honda Je [ Caos. 


Malentendidos, por lo que una unidad (Alessio eligió a los 
Alabarderos) debía aplicar un modificador de -1 a todos los 
chequeos de mando durante el resto de la batalla. 


Alessio lo aceptó estoicamente. No era una maniobra vital 
como iba a serlo la siguiente orden, en la que el Comandan- 
te Hesselrigg ordenó a sus Caballeros que avanzaran para 
intentar cargar a los Mastines del Caos. Los dos dados roda- 
ron por la mesa. Un 5... iy un 6! El General no había conse- 
guido dar correctamente las Órdenes y los Caballeros per- 
manecieron en su posición. Las tropas Imperiales ya no 
podían recibir más ordenes ese turno, y Alessio comentó 
pensativo: “Tengo un mal presentimiento”. 


Temiéndose un ataque inminente, Alessio movió a su Héroe 
montado en Grifo para que se uniera a los Caballeros; y, a 
continuación, hizo que Goethe Knopf utilizara la Voz de 
Mando sobre los Caballeros, que, finalmente, cargaron con- 
tra los Mastines; aunque el Héroe no pudo unírseles, pues 
este hechizo no afecta a los Héroes. Alessio apuntó con sus 
Cañones a los Jinetes del Caos, que sufrieron dos impactos. 
A continuación, Jim disparó sus Cañones a la otra unidad de 
Jinetes del Caos provocando una gran destrucción al causar 
cinco de los diez impactos posibles. Los proyectiles atravesa- 
ron la unidad, impactando a la unidad de Jinetes que había 
detrás. Una peana de la brigada de los Bárbaros fue total- 
mente destruida, y los restos de ambas unidades se vieron 
obligados a retirarse. No fueron repelidas lo suficiente para 
llegar a ser desbandadas; pero, en su retirada, chocaron con 
las Arpías, que se negaron a dejarles paso; lo cual dejó 
desorganizados a los Bárbaros, que en la siguiente fase de 
mando tan sólo podrían reorganizarse. 


Ahora era el turno de los Caballeros, que causaron 8 impac- 
tos con su carga contra los Mastines. Al no disponer de 
Armadura, dos peanas de Mastines fueron elimina- 
das. Los Mastines tan sólo pudieron responder cau- 
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sando 2 impactos, que eran insuficientes para eliminar una 
peana de Caballeros. Como habían perdido el combate por 
6 puntos, los Mastines se retiraron 6 cm, perseguidos por 
los Caballeros. Podrían haber decidido retirarse detrás de 
los pantanos impasables para mayor seguridad, pero Alessio 
decidió que esta táctica no era nada caballeresca. 


Se inició otra ronda de combate en la que los Caballeros masa- 
craron a los Mastines al aplicar un modificador de +1 por 
haber perseguido, y otro de +2 por haber perseguido 6 cm. 
En total, Alessio realizó ¡18 Ataques con sus Caballeros! Seis 
impactos diezmaron a los Mastines, que tan sólo causaron 1 
impacto con sus mordiscos. Sin embargo, al acumular este 
impacto a los causados la ronda anterior, una de las peanas de 
Caballeros resultó eliminada tras haber sufrido un total de 3 
impactos. Como puedes comprobar, cuantos más combates 
realices, más débil eres. Esto representa el gradual agotamien- 
to de las tropas que combaten demasiado tiempo seguido. 


Como los Mastines habían vuelto a perder el combate, tuvie- 
ron que retirarse empujando a los Jinetes del Caos, que se 
vieron obligados a dejar paso retrocediendo hacia las Arpías; 
las cuales, a su vez, también se vieron obligadas a retroceder. 
Alessio efectuó la tirada para determinar si las Arpías queda- 
ban desorganizadas rezando para obtener un 6, pero tan 
sólo obtuvo un 2. Sin embargo, donde sí obtuvo un 6 fue en 
la tirada correspondiente a los Mastines, que quedaron 
desorganizados. Las dos peanas de Caballeros continuaron- 
persiguiendo a los restos de la brigada de los Mastines, des- 
truyendo a los supervivientes con los 10 Ataques efectuados. 
Pero los Mastines no quisieron perecer en vano, y antes de 
morir consiguieron eliminar otra peana de Caballeros. 


Impertérrito ante el hecho de que sólo le quedaba una peana 
de Caballeros, Alessio cargó contra una de las desorganizadas 
unidades de Jinetes del Caos. Una unidad victoriosa puede 
avanzar una vez por fase de combate si ha eliminado a la uni- 
dad objetivo (20 cm si lo consigue en la primera ronda y 10 
cm si lo consigue posteriormente). Como habían necesitado 
tres rondas para destruir a los Mastines, tan sólo podían 
avanzar 10 cm; distancia suficiente para cargar contra los 
Jinetes. Con un esfuerzo final, los Caballeros empalaron a los 
Jinetes, causándoles un impacto. Los Jinetes no causaron 
ninguna baja a los Caballeros, por lo que se vieron obligados 
a retirarse 1 cm, perseguidos de cerca por los imparables 
Caballeros. Estos eliminaron otra peana en su segunda ronda 
de combate contra los Jinetes, quienes una vez más no consi- 
guieron causar ninguna baja y volvieron a retirarse. En la últi- 
ma ronda, ninguno de los dos bandos consiguió causar nin- 
guna baja al adversario gracias a sus Armaduras, por lo que se 
produjo un empate y ambos bandos se retiraron 1D6 cm. 


Una única unidad de Caballeros había aniquilado dos unida- 
des enteras de Mastines del Caos y la mayor parte 
de una unidad de Jinetes del Caos. 
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Ahora las dos peanas supervivientes se encontraban frente a 
frente, con las tropas exhaustas y sangrando por un cente- 
nar de heridas. Era el tercer turno de Rich, que tenía la opor- 
tunidad de aniquilar a los osados Caballeros Imperiales. 


CAOS TURNO 3 


Rich desplazó el bosque del Caos hasta situarlo entre el ejér- 
cito del Caos y los Arcabuceros Enanos. 


Utilizando su Iniciativa, los Ogros Dragón y el Engendro del 
Caos cargaron contra la peana de Caballeros del Imperio. 
Agamon Bane ordenó a los Caballeros del Caos que se 
movieran para situarse frente a la brigada Imperial más cer- 
cana. Aunque debía aplicarse un modificador de -1 al Mando 
porque habían perdido una peana, Rich superó el chequeo. 
A continuación, les ordenó cargar contra el Cañón de Salvas. 
Vociferando sus blasfemas oraciones a Nurgle, Rich tiró los 
dados. Necesitaba un 5 o menos, pues era la segunda orden 
que recibía la unidad, que había perdido una peana y se 
encontraba a 20 cm o menos del enemigo. Pero Nurgle esta- 
ba satisfecho por la masacre, y Rich obtuvo un 4. 


A continuación, Agamon intentó dar una orden a las Arpías, 
pero estas intratables criaturas se negaron a moverse. Rich 
lo habría conseguido si no fuera por el modificador de -1 
debido a la proximidad de los Caballeros Imperiales. Sin 
duda, las cobardes Arpías estaban preocupadas por la masa- 
cre causada por los Caballeros. 


El siguiente Héroe en recibir el manto de mando fue Damo- 
dred Blackheart. El Héroe del Caos ordenó a la Brigada de 
infantería con los Trolls que bajara de la colina y se acercara 
a las tropas Imperiales. Al apremiarles para que siguieran 
avanzando falló, nuevamente a causa de los Trolls. 


Vomitaentrañas ordenó a la unidad de Bárbaros y a la unidad 
de Guerreros del Caos situadas en el extremo del flanco 
derecho que envolvieran el flanco de la brigada Imperial que 
se ocultaba en el bosque. Rich obtuvo un resultado de 9 en 
su chequeo de mando, y Alessio comprobó que no estuvie- 
ran a 20 cm de sus Caballeros. ¡Maldición! Estaban un centrí- 
metro más lejos. El chequeo no se vio afectado y la brigada se 
movió en formación de columna rodeando los bosques. Si 
alcanzaban la retaguardia de su ejército, Alessio estaría en un 
grave aprieto. Rich ordenó a la brigada que se colocara 

detrás de las posiciones Imperiales, pero la suerte no le 

acompañó y las tropas se detuvieron. 


Rich ya podía reorganizar las unidades 
desorganizadas de Jinetes del 

Caos y mover a los per- 
sonajes. Vomita- 
entrañas se co- 
locó en el 
flanco 
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Los Ogros Dragón atacan a los aislados Caballeros. 








































derecho de la brigada a la que acababa de dar órdenes, mien- 
tras que el resto de Héroes se congregaban en el centro del 
ejército del Caos; y Malus Dire se acercaba a las unidades en el 
bosque, sin duda con aviesas intenciones. Esta vez, Rich sí que 
consiguió lanzar la Rabia del Caos sobre los Caballeros que 
atacaban el Cañón de Salvas. Este hechizo permite tirar un 
dado por cada peana de la unidad y sumar el resultado a su 
número de Ataques. Sin embargo, si se obtiene un doble, la 
volubilidad del Caos hace que la unidad del Caos sufra ese 
número de impactos. Rich obtuvo un 6 al determinar el 
número de Ataques adicionales de sus Caballeros. 


Pero antes de resolver el combate, el Cañón de Salvas podía 
disparar como reacción a la carga. Esta máquina de guerra 
puede disparar hasta 6 veces, cosa que hizo Alessio, obte- 
niendo 1, 1, 3, 4, 5 y 6. Normalmente, esto significaría que 
se habrían causado 20 impactos; pero, como Alessio había 
obtenido más 1 que 6, el Cañón de Salvas explotó matando 
a la tripulación y sin causar ningún daño. Al parecer, la suer- 
te había abandonado a Alessio en esta batalla. Y para mayor 
desgracia, los Caballeros redirigieron su carga hacia los 
Ballesteros situados en el bosque, y estos no consiguieron 
causar ninguna baja a los aparentemente invencibles Caba- 
lleros del Caos. 


En el combate, los Caballeros del Caos procedieron a hacer 
lo que mejor saben: matar, mutilar y degollar. Aunque no 
podían aplicar ningún bonificador por haber cargado, ya 
que el enemigo no se encontraba en terreno abierto, Rich 
pudo efectuar igualmente 14 Ataques. Como necesitaba 
obtener un resultado de 5, porque los Ballesteros estaban 
situados en un bosque, tan sólo consiguió 3 impactos. Al no 
disponer de Armadura, una de las peanas de Ballesteros fue 
retirada del campo de batalla. Los Ballesteros no causaron 
ninguna baja, pero el apoyo de los Alabarderos situados 
detrás suyo les permitió sumar +2 al resultado del combate; 
por lo que perdieron el combate tan sólo por 1 punto y, en 
consecuencia, tuvieron que adentrarse 1 cm en el bosque. 
Los Ballesteros no quedaron desorganizados al retirarse, 
pero empujaron a los Alabarderos, que sí quedaron desorga- 

nizados tras el 6 obtenido por Rich. Como la caballería no 


A puede moverse por terreno denso, los Caballeros 


del Caos no pudieron perseguir. 
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A continuación, Rich resolvió el combate entre los Ogros 
Dragón y el Engendro del Caos y los valientes Caballeros del 
Imperio. Los Ogros Dragón efectuaron 24 Ataques, y Alessio 
no consiguió evitar los suficientes impactos para que los 
Caballeros no fueran convertidos en papilla. Por su parte, los 
Caballeros Imperiales no consiguieron causar ninguna baja. 


La unidad de Ogros Dragón y el Engendro del Caos decidie- 


ron retroceder después del combate y formar una brigada 


junto a las Arpías y los Jinetes que quedaban con vida. 


IMPERIO Y ENANOS 
TURNO 3 


Jim pudo introducir el resto de su ejército en 
el campo de batalla: dos unidades de Guerre- 
ros y el Herrero Rúnico. Su General ordenó a 
los Matatrolls moverse de forma que el bos- 
que del Caos quedara a su derecha y el ejérci- 
to Imperial a su izquierda. También ordenó a 
la brigada de Arcabuceros, Cañones y Cañón 
Lanzallamas que avanzaran, de forma que 
parte de los Arcabuceros se adentraran en el 
bosque. Posteriormente, intentó que el 
Cañón Lanzallamas se pusiera a distancia de 
tiro de la horda del Caos; pero obtuvo un 12, 
lo cual podría haber significado un desastre si 
la orden hubiera procedido de un personaje 
menor. Afortunadamente, se trataba del 
General, lo cual significaba que tan sólo se 
había acabado la fase de mando. 


Jim movió a Althinn Arzend hacia los Mata- 
dores, y al Herrero Rúnico lo situó entre los ] 
Guerreros y la brigada de Arcabuceros. Nes 





Alessio empezó a impartir Órdenes a 
sus tropas. El Comandante Hesselrigg 
ordenó a la unidad de Cañones que se 
moviera hasta el lindero del bosque 
para apuntar directamente a los Caba- 
lleros del Caos. A continuación, inten- 
tó mover la brigada que había en los 
bosques de su flanco derecho para 
proteger a los Cañones. Esta maniobra 
era bastante arriesgada, pues Alessio 
necesitaba un 6 tras aplicar los modifi- 
cadores por encontrarse en terreno 
denso, estar cerca de los Caballeros 
del Caos y que los efectos sobre los 
Alabarderos del malentendido del 
turno anterior. Obtuvo un 4 y su plan 
se cumplió a la perfección. 


El Capitán Gotrich voló con su Grifo 
para unirse a la brigada de la derecha; 
y Goethe Knopf, el Hechicero, se acer- 
có a la repugnante forma de Vomita- 
entrañas. Los desorganizados Alabar- 
deros se reagruparon en el interior 
del bosque, a salvo de los Caballeros 
del Caos. 


Los Arcabuceros Enanos apuntaron y 
dispararon a los Caballeros del Caos 
con tan mala suerte, que tan sólo 
impactaron una vez. Los Cañones de 
Jim también dispararon; sus proyecti- 
les atravesaron las filas de los Caballe- 
ros del Caos, y destruyeron una 
peana, pero rebotaron hasta impactar 
a los Ballesteros que había en el bos- 
que. “iLo siento!” -se disculpó Jim. Afortunadamente, los 
Ballesteros no sufrieron suficientes impactos para resultar 
destruidos; aunque tuvieron que retirarse ante la explosión 
y quedaron comprensiblemente confusos cuando Rich obtu- 
vo un 6 en la tirada correspondiente. Alessio, resistiendo la 
tentación de devolverles el fuego a los Enanos, causó dos 
impactos más a los Caballeros del Caos; que quedaron total- 
mente pulverizados por los proyectiles de cañón tras haber 
sufrido un total de 8 impactos. 


Goethe Knopf no consiguió lanzar una Bola de Fuego a la 
unidad de Guerreros del Caos que intentaba rodear las fuer- 
zas Imperiales. Y con este último fracaso, empezó un nuevo 
turno de Rich y sus fuerzas del Caos. 
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Jim y Alessio observan, asustados, cómo las fuerzas del Caos empiezan 
a rodearlos. 
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CAOS TURNO 4 


El bosque del Caos se movió una vez más hacia los 
Arcabuceros Enanos para bloquear su línea de visión. 
















Rich urdió un astuto plan: Damodred Blackheart orde- 
ETA — nó alas Arpías volar por encima de las cabezas de los 
ETA Matatrolls para aterrizar a sus espaldas. Rich esperaba 
Í cargar contra los Matatrolls con los Jinetes del Caos, 
los Ogros Dragón y el Engendro del Caos; con lo que 
tenía muchas posibilidades de que, pese a las grandes 
bajas que causaran los Matatrolls, la brigada de Rich 
A Obligara a retroceder a los Enanos hacia las Arpías, ani- 
quilándolos. 
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bosque desde su privilegiada posición. 
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cargar contra las tropas Imperiales. Si Rich 
obtenía un resultado de 4 o menos, los Bárba- 
ros podrían cargar contra el flanco de los 
Ballesteros y los Guerreros del Caos contra la 
retaguardia de los Alabarderos. Pero no pudo 
ser, Rich no superó la tirada y los soldados de 
Alessio consiguieron un turno más de gracia 
antes de su destrucción. 
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s, pero delante mismo de 





Las Arpias aterrizan detrás de los Matatroll 


los Arcabuceros. 


| Rich efectuó el chequeo correspondiente. Los gritos de Jimy Rich no pudo hacer nada más que mover a Vomitaentrañas 
| Alessio fueron de alegría al comprobar que había sacado un para colocarlo detrás de su fuerza de flanqueo y situar a sus 
2 | 10. ¡Damodred había fallado! En ese momento crucial de la héroes en el centro del bloque principal del ejército. El 
._ batalla, la buena suerte de Rich en el momento de dar órde-. hechicero no consiguió lanzar la Maldición del Caos contra 
nes se había agotado totalmente. Sin duda, Vomitaentrañas los Matatrolls; así que, al no producirse ningún combate, 
daría una terrible lección a su miserable servidor una vez finalizó el turno de Rich. 


finalizada la batalla. IMPER | 
Agamon Bane intentó mover la brigada que incluía los Trolls; RIO Y ENANOS 
pero, una vez más, falló. Así pues, era a Vomitaentrañas a TURNO 4 
quién le correspondía dar las órdenes oportunas al resto del 
ejército. La brigada de infantería más adelantada completó su 
maniobra para rodear a los Alabarderos y Ballesteros del bos- 
que. Sin embargo, las unidades de Alessio se encontraban a 
más de 1 cm en el interior del bosque; por lo que no podían 
ser vistas por las unidades del Caos, que deberían moverse al 
==. |  menosdos veces más para poder atacar a los Imperiales. Rich 
2. || obtuvo una tirada suficientemente baja para mover una vez 
. a más la brigada hasta una posición que, ahora sí, le permitía 














Los Matatrolls estaban a distancia de carga tanto 
de los Ogros Dragón como de los Bárbaros que 
amenazaban a las tropas Imperiales en el inte- 
rior del bosque. Los Matatrolls deben cargar uti- 
lizando su iniciativa; por lo que, a pesar de que 
querían cargar contra los Ogros Dragón, a los 
que podían masacrar por tratarse de mons- 
truos, tenían que hacerlo contra el enemigo 
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más próximo, que en este caso eran los Bárbaros. Aún así, 
Jim esperaba que se produjera un baño de sangre; así que 
no le importó moverlos hacia el frente y los flancos de las 
tropas del Caos. 


El Herrero Rúnico consiguió ordenar a los Guerreros que 
rodearan el bosque del Caos para dirigirse hacia la retaguar- 
dia del enemigo, pero no consiguió que le hicieran caso una 
segunda vez. Confiando en que su General sería capaz de 
ordenar a los Cañones que se situaran en una mejor posi- 
ción de tiro, Jim tiró los dados... y obtuvo otro 12. Los 
comentarios de Jim sobre lo sucedido ese turno fueron, por 
decirlo suavemente, impublicables; aunque comprensibles, 
tras haber obtenido dos tiradas de doble 6 consecutivas al 
efectuar los chequeos de mando por Arzend. Obviamente, el 
General Enano estaba sufriendo las consecuencias de los 
barriles de Bugman XXXXXX que había bebido la noche 
anterior durante el festejo para anticipar la victoria. 


Jim colocó al Herrero Rúnico detrás de los Arcabuceros y, 
aunque estaba tentado de situar a Arzend justo delante de 
los Ogros Dragón para que lo capturaran y lo devoraran 
como se merecía, acabó por moverlo a una posición táctica- 
mente más adecuada, entre los Arcabuceros y los Guerreros. 


Alessio decidió que los Ballesteros y los Alabarderos que se 
encontraban en terreno abierto utilizaran su iniciativa para 
alejarse de las Arpías. Como éstas se encontraban a menos de 
20 cm, los Imperiales podían alejarse de ellas sin necesidad 
de recibir órdenes para hacerlo. Ambas unidades se alejaron 
hasta situarse paralelas a la línea de Arcabuceros Enanos. 


Los Ballesteros del bosque estaban desorganizados, por lo 
que no podían recibir órdenes. Los Alabarderos no podían 
alejarse de los Guerreros del Caos porque estos estaban 
situados detras suyo y una unidad tan sólo puede alejarse de 
un enemigo visible. Hesselrigg intentó desesperadamente 
ordenarles que se alejaran del peligro, pero no lo consiguió; 
así que quedaron abandonados a su suerte. Todos los Héro- 
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es de Alessio se colocaron detrás de la brigada que se renira- 
ba, perseguidos por las mofas del comandante del Caos 


Goethe Knopf volvió a fallar su intento de lanzar una Boa 
de Fuego. Los Cañones Imperiales dispararon contra los 
Guerreros del Caos, destruyendo una peana y causando un 
impacto adicional. También los Ballesteros dispararon con- 
tra la unidad, pero no consiguieron ningún impacto a causa 
de las Armaduras. Los Guerreros del Caos tenían que retirar- 
se un número de centímetros igual al resultado de una tira- 
da de seis dados, pues habían sufrido seis impactos en este 
turno. Si Rich obtenía un resultado superior a su atributo de 
Movimiento (20 cm), la retirada de los Guerreros del Caos 
se convertiría en una desbandada y toda la unidad quedaría 
eliminada. El resultado final de la tirada fue de 19, por lo 
que Rich salvó a sus Guerreros de la humillación. Sin embar- 
go, entre los resultados había un 6, por lo que la unidad 
quedó desorganizada. La artillería y los proyectiles Imperia- 
les habían salvado a sus camaradas del bosque. Ahora era el 
Comandante del Caos el que maldecía. 


Jim disparó con sus Cañones y con los Arcabuceros contra 
las Arpías que habían aterrizado justo delante de ellos. 
Cuando se dispersó el humo, tan sólo quedaba una peana 
de Arpías. El Cañón Lanzallamas debería haber acabado con 
la peana que quedaba, pero fue desmoralizadoramente ine- 
fectivo. Normalmente se tiran 2D6 para determinar el núme- 
ro de Ataques que realiza el Cañón Lanzallamas. Jim obtuvo 
un 8 en la tirada, pero tan sólo 3 de estos Ataques impacta- 
ron a las Arpías. Al menos, Jim no obtuvo un resultado de 
dobles; ilo que habría significado que el Cañón Lanzallamas 
habría tenido problemas! 


Las Arpías tuvieron que retirarse 25 cm y quedaron desorga- 
nizadas. Al tratarse de criaturas voladoras, su movimiento es 
de 100 cm, por lo que no se produjo una desbandada (si se 
hubiera tratado de infantería, la unidad habría sido definiti- 
vamente retirada del campo de batalla). 
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Vomitaentranas muere, junto a una gran parte de sus tropas, 
en un ataque combinado de las tropas de proyectiles aliadas. 





Una vez eliminada la amenaza de las Arpías, los Matatrolls 
atacaron a los Bárbaros, causándoles 6 impactos. Pero estos 
estaban bien preparados para el ataque, y ¡Rich consiguió 
evitar todos y cada uno de los impactos con la Armadura 5 
de los Bárbaros del Caos! Los Matatrolls ni tan sólo habían 
conseguido hacerles un rasguño. Rich consiguió causar un 
impacto a los Matatrolls, suficiente para vencer el combate. 
Los Matatrolls, sorprendentemente, se retiraron 1 cm mien- 
tras Jim se ocultaba, avergonzado, bajo la mesa. Sin duda, se 
trataba de los peores Matatrolls que deben existir sobre la 
faz del Mundo de Warhammer. Un mal Matatrolls es aquel 
que no consigue que le maten ¡pero estos ni tan sólo conse- 
guían matar al enemigo! 


CAOS TURNO 5 


Damodred Blackheart ordenó a la brigada que incluía a los 
Trolls que avanzara y tomara la segunda colina. Dejando 
atrás a los ignorantes Trolls, los Bárbaros y los Guerreros del 
Caos recibieron una segunda orden de moverse hacia los 
Matatrolls. Ahora se encontraban a la distancia adecuada 
para cargar contra los Matatrolls por el flanco. Rich tenía 
que obtener un resultado de 5 o más para conseguirlo. ¿Le 
acompañaría esta vez la suerte? Obtuvo un 7 y el avance se 
detuvo. Además, y por si esto fuera poco, sino 
que la brigada formada por los Ogros Dragón, el 
Engendro del Caos y los Jinetes del Caos desobe- 
decieron sus Órdenes de atacar a los Enanos por 
segunda vez al ignorar las instrucciones al respec- 
to de Agamon Bane. 


Vomitaentrañas hizo que sus Bárbaros se movieran 
hacia el interior del bosque, alejándose de los 
Matatrolls que acababan de derrotar, para flanque- 
ar a los Cañones Imperiales. Era esencial que la 
unidad pudiera cargar contra los Cañones, o que- 
darían expuestos como patos de feria. Si Rich con- 
seguía que sus Bárbaros derrotaran a los débiles 
Cañones Imperiales, su brigada de Bárbaros 
podría arrasar todo el flanco del ejército de Alessio 
y conseguir la victoria. Pero no consiguió superar 
el chequeo de mando y la unidad permaneció 
donde se encontraba, con todos los Ballesteros y 
Cañones del ejército Imperial apuntándoles. 


A Rich tan sólo le quedaban dos opciones para 
causar bajas considerables a las tropas Imperia- 
les. Vomitaentrañas se unió a los Bárbaros para 
poder utilizar su ataque especial de vómito. Un 
chorro de larvas surgió de las fauces del gran 
demonio para caer sobre los Cañones, pero tan 
sólo causó un impacto. Los Cañones se retiraron, 
pero no lo suficiente para alcanzar el resto de la 
línea Imperial y sembrar la confusión entre sus 
filas como Rich deseaba. 


La última oportunidad para Rich era Malus Dire, su 
Hechicero. Lanzó la Maldición del Caos sobre los 
Cañones y obtuvo un 6. ¡Había conseguido lanzar el 
hechizo! Los Cañones iban a sufrir tres impactos más, 
suficientes para retirarse a través de sus propias tro- 
pas y desorganizar toda la formación de batalla de 
Alessio. Pero Rich no había contado con los aliados 
Enanos del Imperio. La habilidad especial del Herre- 
ro Rúnico es que puede dispersar un hechizo con un 
resultado de 4+. Jim obtuvo un 6 y el hechizo se des- 
vaneció en el aire. Los Cañones se habían salvado. 
Rich masculló: “Odio a los Herreros Rúnicos”. 


IMPERIO Y ENANOS 
TURNO 5 


Con los Bárbaros y su maligno General aislados en 
medio de las tropas Imperiales, Alessio se retiró con 
los Alabarderos, los Cañones y los Ballesteros; colocándolos 
de forma que todo el mundo pudiera apuntar a la unidad en 
la que se encontraba Vomitaentrañas. 


El Comandante Hesselrigg ordenó a los Alabarderos del bos- 
que que se colocaran de cara a los Guerreros del Caos, y a los 
Ballesteros que se pusieran a salvo. ¡Contra todo pronóstico, 
estas tropas habían conseguido escapar de su destrucción! 
Hesselrigg en persona se puso a salvo detrás de los Cañones; 
mientras su Capitán montado en Grifo se unía a los Balleste- 
ros que se habían retirado, y el hechicero se situaba junto a 
los Arcabuceros Enanos. El General de Jim ordenó al Cañón 
Lanzallamas y a los Arcabuceros que se colocaran en posición 
para disparar a los Bárbaros, mientras los Matatrolls utiliza- 
ban su iniciativa para cargar contra las Arpías. 


Frotándose las manos, Alessio inició la fase de disparo. Los 
Ballesteros causaron una herida a los Bárbaros, Goethe 
Knopf falló una vez más su Bola de Fuego, y los Cañones 
causaron dos impactos. Todas las tropas de Jim dispararon 
al mismo objetivo. Los Arcabuceros tan sólo causaron un 
impacto, y el Cañón Lanzallamas logró causar tres impac- 
tos más. A la unidad de Vomitaentrañas tan sólo le queda- 
ba una peana, que todavía resistía dos impactos. Que los 
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Bárbaros fueran aniquilados dependía exclusivamente de 
los Cañones Enanos. La artillería de Jim tiraba ocho dados. 
En medio de todos los unos y doses, Jim descubrió un 4... 
iy un 6! Los Bárbaros habían sido exterminados por los 
pelos. Las reglas indican que sí una unidad en la que se 
encuentra un personaje es aniquilada, ¡el personaje tam- 
bién es destruido! 


Vomitaentrañas, achicharrado, acribillado por cientos de 
pivotes de ballesta y agujereado por los proyectiles de 
cañón, fue devuelto al caótico mundo de la energía de 
donde había salido. Con su General derrotado, toda la 
horda del Caos huyó hacia el Norte; dejando que el campo 
de batalla lo ocuparan los gritos de victoria de las tropas 
Enanas y del Imperio, mientras los Matatrolls corrían deses- 
peradamente detrás de las tropas que huían, instándoles a 
volver y luchar. 


Rich había eliminado un total de 350 puntos de tropas 
Imperiales y ni a un solo Enano; aunque los Matatrolls de 
Jim le proporcionaron 160 puntos de victoria adicionales, 
pues el adversario de los Enanos consigue los puntos de 
todas las unidades de Matatrolls que sobreviven (es un grave 
deshonor para los Matatrolls sobrevivir a una batalla). 


Entre Jim y Alessio, las tropas aliadas habían conseguido un 
total de 555 puntos de victoria. Una victoria muy ajustada. Si 
la batalla hubiera proseguido un turno más, y si Vomitaen- 


LOS MATATROLLS 
QUE SE NEGABAN 
A MORIR 


En Warmaster como en la guerra, hay 
varios axiomas que un General debe 
seguir: “traza un plan y cíñete a él” es 
uno de los mejores; al igual que “si el 
General enemigo se planta delante 
de tus cañones, es de mala educa- 
ción no abrirle un nuevo agujero en 
la nariz”. Alessio y yo nos ceñimos a 
nuestro plan básico de adoptar una posición defensiva y uti- 
lizar algunas unidades para frenar el avance de la horda del 
Caos; pero en último término fue Rich quien abusó de su 
suerte, y eso nos permitió ganar la batalla. Un ejército del 
Caos avanzando en bloque es algo terrible, y sabíamos que 
nuestra única esperanza era conseguir fragmentar la horda 
para poder atacar cada elemento por separado. Esto lo 
logramos en parte gracias a la artillería, y en parte gracias al 
noble sacrificio de la caballería. Los Herreruelos y los Caba- 
lleros destruyeron algunas unidades enemigas, pero lo más 
importante es que frenaron el avance de la horda y detuvie- 
ron su ataque en masa. 


Intenté apoyar a Alessio con mis Matatrolls, quienes, a pesar 
de su desastroso primer combate, se lanzaron decididamen- 
te hacia las fuerzas del Caos. Tuvieron una oportunidad de 
morir heroicamente cuando cargaron contra los Bárbaros en 
el lindero del bosque; pero, a pesar de impactar seis veces, 
Richard consiguió superar todas las tiradas de salvación. 
¡Aaargh! No es de extrañar que los Bárbaros decidieran no 
perseguir. Al final de la batalla, los Matatrolls maldijeron su 
cruel destino, que les había negado una muerte 
heroica. De hecho, al haber quedado con vida, y 
casi dieron al General del Caos los puntos 
necesarios para conseguir el empate. 


La táctica de Rich de rodear el flanco Imperial,  ” "Ni 
protegido como estaba por los bosques, resultó O 


ser demasiado ambiciosa. Creo que debería haber 
sido más directo con la brigada que intentó el flan- 
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tropas de proyectiles 
para poder disparar contra Vomitaentranas. 


trañas no hubiera sido destruido, Rich habría obtenido la 
victoria sin duda. Pero no importa lo que hubiera podido 
suceder, así que ¡ALABADO SEA SIGMAR! La amenaza del 
Caos ha sido una vez más purgada de las tierras del Imperio. 


queo; y arriesgarse a atacar a pesar de la desventaja. Al fin y 
al cabo, los Guerreros del Caos podrían haber vencido igual- 
mente. Cada turno que se retrasaba el Caos nos daba una 
nueva oportunidad de acabar con él utilizando la artillería. 


Desearía poder mostrar algún elemento brillante de estrate- 
gia, pero lo que realmente funcionó fue una mezcla de la 
frustración de Rich y nuestro oportunismo. El Herrero Rúni- 
co cumplió perfectamente el trabajo para el que se le había 
elegido, y dispersó un hechizo que habría destruido los 
Cañones Imperiales. Fue entonces cuando mostramos una 
excelente entereza bajo presión, concentrando la máxima 
potencia de fuego posible sobre la unidad en la que se 
encontraba su General. Es muy difícil que en Warmaster 
pueda destruirse una unidad entera con disparos; pero 
cuando sucedió, se produjo un anticlímax: nos habíamos 
enfrentado a toda la horda, pero jamás tuvimos que resistir 
un asalto general. Afortunadamente, al final el General 
murió y sus siervos huyeron. 


Aún así, creo que fue una batalla realmente interesante en la 
que pudieron apreciarse las ventajas y desventajas relativas 
de cada ejército. La horda del Caos es realmente aterradora, 
y machacó casi todo lo que se puso a su alcance; pero es 
muy difícil de controlar de forma coordinada, y además es 
especialmente vulnerable a la artillería. Los Aliados no tenía- 
mos nada realmente comparable en un enfrentamiento 
directo uno contra uno, pero demostramos que una fuerza 
bien equilibrada con un buen plan puede resistir ante cual- 
quier ejército. 
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' Alessio Cavatore 





¡ALABADO SEA 
SIGMAR! 


¡Estuvo muy cerca! Estaba conven- 
cido de que mis tropas iban a ser 
aniquiladas antes de que los Ena- 
nos pudieran impedirlo. Afor- 
tunadamente, conseguí atacar a las 
fuerzas del Caos en el primer 
turno, iy Jim obtuvo un 6 al deter- 
minar las unidades que llegaban 
en el primer turno de refuerzos! 
Rich dirigió muy bien las fuerzas 
del Caos, avanzando rápidamente hacia las tropas Imperia- 
les mientras utilizaba el “bosque móvil” para bloquear las 
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líneas de visión de los Enanos. Por otra parte, quedé muy 
sorprendido de cómo utilizó las Arpías; especialmente 
cuando intentó cortar la ruta de retirada de los Matadores 
de Jim, una táctica muy efectiva para destruir enemigos muy 
resistentes (si consigues vencer el combate, aunque sea por 
un solo punto, la unidad debe retirarse y es eliminada al no 
poder hacerlo). Contra nuestras tropas, esta táctica era des- 
medida, pues los regimientos del Caos son excelentes en el 
combate cuerpo a cuerpo. Podría haberles sacado mucho 
más partido atacando y destruyendo nuestros cañones, que 
fueron quienes más bajas le causaron y los que al final nos 
proporcionaron la victoria. Las Arpías (y los Carroñeros, las 
Águilas, etc.) son excelentes asesinas de dotaciones. 


Creo que mi error ha sido utilizar las dos unidades de 
Herreruelós en el ataque suicida cuanaó poutfrá daDer mare 
tenido la segunda en reserva para apoyar a los Caballeros. 
Otro error, que no voy a volver a repetir, es no adquirir un 
pergamino de dispersión para mi hechicero. En este juego la 
magia no es terriblemente poderosa, pero utilizada en el 
momento adecuado puede resultar decisiva. 


Mi hechicero fue sorprendentemente útil: lanzó dos Voces 
de Mando (icon mucha suerte en los dados!), uno de los 
mejores hechizos del juego; aunque el Hechicero del Caos 
también podría haber cambiado el curso de la batalla al lan- 
zar la Maldición del Caos sobre nuestros cañones. En esos 
momentos me estremecí, pero la resistencia mágica de los 
Enanos me salvó; permitiéndo disparar contra el General 
enemigo a quemarropa. La batalla se ha acabado y Rich se ha 
arriesgado y ha perdido; pero el resultado final ha sido muy 
ajustado (y eso gracias a que mis Caballeros degollaron a 
todos esos perros infernales, iy pese a la nulidad de Jim para 
conseguir que le maten a los Matatrolls!). 


¡Sigmar y Grungni han frenado una vez 
más los planes de Nurgle y han 
salvado el Viejo Mundo! 
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¡MALDITOS 
HERREROS 
RÚNICOS! 


impublicables. -Ed) 





Ricb Baker 


con fuertes cambios en la suerte de todos nosotros segun la 
cambiante voluntad de la Dama de la Fortuna favoreciera a 
uno u otro. 


Los Caballeros del Caos y los Ogros Dragón han demostrado 
que son tan devastadores como suponía; e incluso los Bár- 
baros han sido sorprendentemente resistentes, pues, pese a 
no tener más que una Armadura de 5+, ésta les ha sacado 
de muchas situaciones desagradables. Los únicos que me 
han decepcionado han sido los Héroes. En cuanto Vomita- 
entrañas dejaba de controlarlos directamente, se relajaban y 
surgía su ineptitud congénita para organizar las tropas. 
Estoy seguro de que Vomitaentrañas en persona acabará res- 
pondiento ante el Dios de la Plaga por esta derrota. 


La maniobra que probé en el quinto turno fue muy arriesga- 
da; pero, si salía bien, tenía mucho que ganar, pues las fuer- 
zas del Imperio habrían quedado totalmente desorganiza- 
das, y los cañones habrían tenido que retroceder lo 
suficiente para que se desbandaran. En esta situación ideal, 
el ejército Imperial habría quedado totalmente expuesto y 
vulnerable a mi carga al turno siguiente. Lamentablemente, 
no funcionó como esperaba. Si volvieran a darse las circuns- 
tancias, estoy seguro de que volvería a tomar la misma deci- 
sión. Después de todo, la muerte o la gloria son las dos 
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¡Malditos, dos veces malditos' + 
no hubiera sido por ese maldis 
Herrero Rúnico habría podido 
(murmuraciones y maldiciones 


Pero, lamentos al margen, creo que 
la batalla ha sido muy divertida 
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Los Sacerdotes Guerrero de Sigmar son los devotos servidores del dios fundador del Imperio 
en su eterna campaña contra las fuerzas maleficas del Caos, los herejes, los descarriados y 
cualquiera que no crea en la verdadera Fe. Estos jóvenes devotos, recién iniciados del culto, 
han sido enviados en busca de la aloria y el honor de Sigmar antes de recibir los últimos votos 
y ser ordenados. A diferencia de los demas Aventureros, no sólo buscan oro (que nunca viene 
maDbD, sino que también buscan erradicar el mal del mundo, aunque sea a golpe de martillo... 


En una saga, el Sacerdote Guerrero dispo- 
ne de más opciones de las indicadas en su 
ficha básica de aventurero, especialmente 
en lo que respecta a las Bendiciones de 
Sigmar. En las próximas páginas te pre- 
sentamos todas las reglas especiales apli- 
cables al Sacerdote Guerrero; algunas ya 
han sido presentadas en números anterio- 
res de esta revista, pero las hemos repetido 
aquí por comodidad. 


BENDICIONES INICIALES 


En vez de disponer inicialmente de las tres 
bendiciones indicadas en el Libro Sagrado 
(que han sido elegidas por su utilidad bási- 
ca para un grupo de aventureros que 
empieza su andadura), si lo prefieres, pue- 
des cambiar cualquiera de ellas por otra de 
las bendiciones descritas en la lista de la 
página siguiente; pero, inicialmente, 
sigues sin poder tener más de tres bendi- 
ciones en el Libro Sagrado. 


EL SACERDOTE GUERRERO 
Y LOS TESOROS 


Un Sacerdote Guerrero puede utilizar 
cualquier objeto de tesoro que encuentren 
los aventureros, con las siguientes restric- 
ciones: 


No puede utilizar ningún tipo de 
armadura o escudo, a excepción de su 
Placa Pectoral. 


Jamás puede utilizar ningún arma que 
no sea su Martillo de Guerra. 


Puede utilizar los objetos que habi- 
tualmente tan sólo podrían utilizar los 
Hechiceros; excepto aquellos que sir- 
van para aumentar el número de pun- 
tos de poder del aventurero o que 
modifiquen la tirada para lanzar 
hechizos, pues las Bendiciones de 
Sigmar no son realmente hechizos. 


Aunque un Sacerdote Guerrero está lige- 
ramente restringido en los tesoros que 
puede utilizar, posee una habilidad espe- 
cial que le permite tener más posibilidades 
de obtener el objeto que le interesa. 


Si posee un tesoro que realmente no le 
interesa, puede intercambiarlo por otro a 


cualquier aventurero que se preste a ello; 
o, si el aventurero no quiere intercambiar- 
lo, el Sacerdote Guerrero puede intentarlo 
contra su voluntad. Para ello, debe tirar 
1D6+3 y obtener un resultado de 8 o más. 
Además, este intento de intercambiar el 
objeto debe efectuarse en cuanto se descu- 
bre el objeto: y debe intercambiarlo por un 
objeto que pueda utilizar (no vale inter- 
cambiario por un objeto que no le sirviese 
de nada pero que pudiese convertirlo en 
oro en cuanto llegue a una población). 


EL ANILLO DEL PODER 


En cuanto deja de ser un iniciado (aumen- 


ta su nivel de combate a 2), el Sacerdote 
Guerrero recibe el Anillo del Poder, que le 
permite incrementar su Fuerza si obtiene 
el valor indicado en la siguiente tabla. El 
modificador a la Fuerza es aplicable a un 
solo ataque cada vez. El anillo puede utili- 
zarse Como máximo una vez por turno. 


Nivel Resultado necesario Bonificador 


2 6+ +1 
3 S+ +1 
4-5 6+ +2 
6-7 + +2 
8-9 6+ +3 
10 5 +3 


EL SACERDOTE GUERRERO 
EN UNA POBLACIÓN 


Al llegar a una población, el Sacerdote 


Guerrero puede visitar al Alquimista, la 
Taberna, la Casa de Apuestas, el Templo, 
el Maestro Armero y el Mercader. 
Además, puede visitar el Templo de 
Sigmar. 


EL TEMPLO DE SIGMAR 


El Sacerdote Guerrero puede visitar el 


Templo de Sigmar (si existe alguno) al 
visitar una población. Además de poder 





SACERDOTE GUERRERO (*Bendiciones que conoce/utiliza por turno) 
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seguir su tutelaje (entrenando para avanzar 
un nivel de combate), puede efectuar 
donaciones en forma de ofrendas de mons- 
truos destruidos en nombre de Sigmar. 
Para ello, el Sacerdote Guerrero debe 
invertir mucho tiempo, pues tiene que orar 
varias horas, meditando sobre los peligros 
que ha superado y los que todavía debe 
superar. Los Sacerdotes de Sigmar a me- 
nudo pasan días enteros arrodillados ante 
el altar de Sigmar purgando su espíritu, 
purificando su mente y preparándose para 
su siguiente lucha en el mundo exterior. 
Después del tiempo que ha pasado medi- 
tando en el templo, un Sacerdote 
Guerrero, a veces, obtiene una visión o 
ayuda sobrenatural del propio Sigmar para 
ayudarle en su siguiente aventura. 


Para determinar este tipo de ayuda, el 
Sacerdote Guerrero debe efectuar una 
donación igual al oro que “le sobre”. Tira 
2D6 y multiplica la suma de los resultados 
por 50. El resultado final es el dinero que 
“le sobra” al Aventurero y decide donar al 
templo. Una vez efectuada la donación, 
tira 2D6 y consulta la siguiente tabla: 


Tabla de Oraciones 
2 No sucede nada. 


3-4 El martillo de guerra del Sacerdote 
se considera mágico durante toda 
la siguiente aventura. Además, el 
Sacerdote Guerrero puede causar 
1D6 heridas adicionales en un 
único impacto durante la siguiente 
aventura. 


3 El Sacerdote Guerrero aumenta per- 
manentemente en +1 su atributo de 
Heridas. 


6 El martillo de guerra del Sacerdote se 
considera mágico durante toda la 
siguiente aventura. Además, el 
Sacerdote Guerrero puede sanar tantas 
heridas como cause a un enemigo en 
un único ataque durante la siguiente 
aventura. El Aventurero debe declarar 
que utilizará las heridas causadas para 
curarse en cuanto impacte, pero antes 





de determinar el número de heridas 
causadas con su ataque. 


7 Durante la siguiente aventura, el 
Sacerdote Guerrero puede elegir 
tirar un dado adicional al utilizar su 
Anillo de Jade; pero, en este caso, no 
podrá utilizar el anillo en el turno 
siguiente, pues su poder habrá queda- 
do temporalmente agotado. 


8 El martillo de guerra del Sacerdote 
Guerrero se vuelve permanentemente 
mágico; y, además, durante la 
siguiente aventura, además llevará 
inscrita una runa que aumenta en +1 
su Resistencia. 


9 El martillo de guerra del Sacerdote 
Guerrero se vuelve permanentemente 
mágico, y, además, durante la 
siguiente aventura, además causará 
1D6+nivel de combate heridas adi- 
cionales siempre que obtenga un 6 
natural en la tirada para impactar. 


10 El Sacerdote Guerrero puede elegir 
aleatoriamente una bendición, que 
actuará automáticamente; pero tan 
sólo podrá lanzarla una vez. 


11 El poder de Sigmar corre por las 
- venas del Sacerdote Guerrero. 
Durante la siguiente aventura, podrá 
aumentar en +1 uno de los siguientes 
atributos: HA, FoR. 


12 El poder de Sigmar corre por las 
venas del Sacerdote Guerrero. 
Durante la siguiente aventura, podrá 
sumar +1 a todos sus atributos. 


ENTRENAMIENTO 


Además de rezar a Sigmar, el Sacerdote 


Guerrero puede entrenarse en el Templo de 
Sigmar para aumentar su nivel de comba- 
te; para lo cual debe seguir el procedimien- 
to habitual, tal y como se describe en la 
White Dwarf n*%54. 


Al aumentar de nivel de combate, el 
Sacerdote Guerrero, además de mejorar 
sus atributos, es posible que aprenda a rea- 
lizar nuevas Bendiciones de Sigmar, o que 
pueda realizar más por turno. Si en la tabla 
de experiencia (reproducida en la primera 
página de este artículo) se indica que cono- 
ce un total de Bendiciones de Sigmar supe- 
rior a las que conoce en estos momentos, 
efectúa una tirada de 2D6 en la siguiente 
lista (si el resultado indica una bendición 
ya conocida, repite la tirada). El Sacerdote 
Guerrero podrá escribir esta nueva bendi- 
ción en su Libro Sagrado y utilizarla como 
prefiera a partir de la siguiente aventura. 


CHEQUEO DE BENDICIÓN 


Para poder lanzar una bendición, el 
Sacerdote Guerrero debe tirar 1D6 y sumar 
el resultado obtenido en la tirada para 
determinar el nivel de poder de ese turno. 
Si el resultado final es igual o superior al 
valor indicado para el nivel actual del 





sacerdote en la bendición correspondiente, 
habrá conseguido lanzar la bendición y se 
aplicarán sus efectos. 


Un Sacerdote Guerrero no puede lanzar 
la misma bendición más de una vez 
por turno. 


BENDICIONES 
DE SIGMAR (TIRA 2D6) 
2 El Poder de Sigmar 


El Sacerdote Guerrero puede designar a 
cualquier aventurero (puede ser él mismo) 
que se encuentre en la misma sección de 
tablero. Si supera el chequeo de bendición, 
los aventureros afectados podrán efectuar 
un ataque adicional. 


Nivel Chequeo N* Avent. Efecto 
Bendición afectados 

1 1+ ] +1A 

2-4 6+ 2 +1 A 

5-8 6+ 3 +1 A 

9-10 5+ 4 +1 A 


Duración: 1 turno 
3 Corazones de Acero 


La bendición crea un aura mágica alrede- 
dor de los aventureros, protegiéndoles de 
la magia maligna. 


Los aventureros protegidos poseeran resis- 
tencia a la magia durante un turno. Cada 


- guerrero así protegido podrá evitar los efec- 


tos de cualquier hechizo lanzado contra él si 
obtiene un resultado igual o superior al indi- 
cado en la tabla. El Sacerdote Guerrero 
designa a los aventureros afectados. 


Nivel Chequeo N* Avent. Efecto 
Bendición afectados 

] 7+ l R.M. 6+ 

2-4 6+ 2 R.M. 5+ 

5-8 6+ 3 R.M. 5+ 

9-10 S+ 4 R.M. 4+ 


Duración: 1 turno 
4 El Vigor de Sigmar 


Los aventureros afectados por esta bendi- 
ción son sanados por el poder de Sigmar. El 
Sacerdote Guerrero decide qué aventureros 
son sanados. Cada uno de ellos recuperará 








el número de heridas indicado, hasta un 
máximo igual a sus Heridas iniciales. 


Nivel Chequeo  N* Avent. Efecto 
Bendición afectados 

1 T+ 1 1D3 H 

2-4 6+ Z 1D3 H 

5-8 6+ 3 1D6 H 

9-10 5+ 4 1D6 H 


Duración: instantánea 
5 Ahuyentar el Miedo 


Mientras esta bendición siga activa, los 
aventureros afectados podrán aplicar un 
modificador a sus chequeos de miedo (M) 
y terror (T). El Sacerdote Guerrero desig- 
na a los aventureros afectados; aunque tan 
sólo puede afectar a los situados en casi- 
llas adyacentes al Sacerdote Guerrero y, 
obviamente, a sí mismo. El efecto de la 
bendición dura hasta que el aventurero 
efectúe su primer chequeo de miedo o 
terror, o hasta el final de la aventura. 


Nivel Chequeo N* Avent. Efecto 
Bendición afectados 

] + ] +1M 

2-4 1+ ] +1M/+1T 

5-8 7+ a. +2M/+2T 

9-10 7+ 4 +2M/+2T 


Duración: especial 
6 ¡Duro como el Acero! 


Este hechizo tan sólo puede afectar a un 
aventurero, sea cual sea el nivel del 
Sacerdote Guerrero. El aventurero que 
recibe la bendición consigue un bonifica- 
dor a su Resistencia durante un turno. 


Nivel Chequeo Efecto 
Bendición 

1 7+ +1 R/nivel Sacerdote 

2-4 T+ +1 R/nivel Sacerdote 

5-8 T+ +1 R/nivel Sacerdote 

9-10 7+ +1 R/nivel Sacerdote 


Duración: 1 turno 
7 Azote del Caos 


El Sacerdote Guerrero puede designarse a sí 
mismo, o a otro aventurero situado en la 
misma sección de tablero. Si supera el che- 
queo de bendición, el aventurero afectado 
podrá aplicar un modificador al impactar en 
todos los Ataques de ese turno. 


Nivel Chequeo  N” Avent. 
Bendición afectados 


1 + | 
2-4 6+ ] 
5-8 6+ 1 
9-10 S+ 1 


Duración: 1 turno 


Efecto 


+1 al impactar 
+1 al impactar 
+2 al impactar 


+2 al impactar 


8 Condenación 


Si supera el chequeo de bendición, el 
Sacerdote Guerrero puede hacer que un 
monstruo pierda el número de Ataques 
indicado en la tabla. Este número de 
Ataques perdidos puede dividirse entre 
varios monstruos sl así se desea, y siempre 
que la suma total no supere al número 
indicado en la tabla. 


Nivel Chequeo N? Ataques 
Bendición perdidos 

] 1+ l 

2-4 T1+ 2 

5-8 1+ 3 

9-10 1+ 4 


Duración: 1 turno 
9 Suerte de los Valientes 


Si supera el chequeo de bendición, los 
aventureros designados por el Sacerdote 
Guerrero (incluido él mismo), y que estén 
situados en la misma sección de tablero, 
podrán repetir uno de los Ataques del turno. 


Nivel Chequeo N* Avent. Efecto 


Bendición afectados 


l 1+ l repite 1 tirada 
2-4 6+ l repite 1 tirada 
3-8 S+ 2 repite 1 tirada 
9-10 4+ 4 repite 1 tirada 


Duración: 1 ataque fallado el mismo turno 
de lanzar la bendición. 


10 Martillo de Sigmar 


Esta bendición puede ser lanzada por el 
Sacerdote Guerrero sobre sí mismo, O 
sobre cualquier otro aventurero situado en 
la misma sección de tablero. Cuanto 
mayor sea el nivel del Sacerdote Guerrero, 
más aventureros podrán verse afectados. 
El Sacerdote Guerrero designa a los aven- 
tureros afectados. Los aventureros así ben- 
decidos podrán aplicar un bonificador a su 
Fuerza al atacar en combate cuerpo a cuer- 
po a sus adversarios. 


Nivel Chequeo N*Avent — Efecw 
Bendición afectados 

1 1+ ] +1F 

2-4 1+ 2 +1F 

3-8 1+ 3 +1F 

9-10 7+ 4 +1F 


Duración: 1 turno 
11 Refugio de Sigmar 


Si el Sacerdote Guerrero supera el chequeo 
de bendición, cualquier aventurero del 
grupo que decida escapar del subterráneo 
en que se encuentra podrá sumar el bonifi- 
cador indicado en la tabla a sus tiradas para 
escapar de la muerte. Esta bendición afecta 
a un máximo de cuatro aventureros. 


Nivel Chequeo Bonificador 
Bendición 

1 1+ +1 

2-4 7+ +2 

5-8 1+ +3 

9-10 7+ +4 


Duración: 1 tirada de huida por aventurero 
12 Intervención Divina 


Loa aventureros afectados por esta bendi- 
ción pueden efectuar una fase de los aven- 
tureros adicional este turno. Esta bendi- 
ción actúa como si se hubiera detenido el 
tiempo para los monstruos; excepto por el 
hecho de que tan sólo se ven afectados 
algunos aventureros, no todo el grupo. 


Nivel Chequeo N* Avent. 
Bendición afectados 


Efecto 


1 7+ 1 Turno adicional 
2-4 71+ 2 Turno adicional 
5-8 7+ 3 Turno adicional 
9-10 7+ 4 Turno adicional 


Duración: 1 turno 
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- a en Venta Directa tienes la oportunidad de 
7 X conseguir tu campaña favorita, y de regalo llévate 
uno de los personajes que la protagonizan. 





A E Enanos vs. Altos Elfos) 

: Junto con esta campaña 
| puedes llevarte uno de 
estos personajes total- 
- mente gratis: 

Ñ Enanos: Lord Drong, 
EN Reina Enana Helga o 

- Skag El Sigiloso 

E l Altos Elfos: Tethan 

fu +. | (Vago Alto Elfo) 


Ji (Bretonia vs. Elfos Silvanos) 
- Junto con esta campaña 
E At llevarte uno de 
Py, | estos personajes total- 
¿| mente gratis: 
bo: | Bretonia: Agravain de la 
«| Noble Gesta o Aloyse de 
=2 | Montjose 
Taj | Elfos Silvanos: Mago 
Y * PA Elfo Silvano montado 
¿aA en corcel 

















BR 5) ol - (Orcos vs. Imperio) (Breftonia vs. Condes Vampiro! 

| Junto con esta campaña Junto con esta campaña 

. | a llevarte uno de puedes llevarte uno de | 

liz | estos personajes total- estos personajes fotalmen- 
>| mente gratis: te gratis: 

| dl ¡N Imperio: Héroe Imperial Bretonia: Héroe Bretoniano 

Orcos y Goblins: Oddgit, Condes Vampiro: Doncella | 

MÍ] Shaman Goblin Espectral o El Caballero 


ha : (Altos Elfos vs. 
. JA Elfos Oscuros) 
AA Junto con esta campaña 
| - puedes Jlevarte uno de 
estos personajes total- 
- mente gratis: 
LES 4 Elfos Oscuros: Asesino 
a Elfo Oscuro 
ES Altos Elfos Héroe Alto 
Elfo montado en Corcel 















Oscuro 






















mundo de Warhammer ha dejado de ser seguro incluso para las 
criaturas de tu misma raza. Defiende tus dominios de tus hermanos. 


Por 16.965 Pta/101,96 Euros puedes conseguir: 
- 1 Fortaleza para Warhammer 

- 1 Puerta o torre de la Fortaleza 
para Warhammer 

- 1 caja de regimiento de cualquier 
ejército Warhammer 





—— llevate 
GRATIS el | 
SUPLEMENTO No incluye gastos de envío. 

WARHAMMER “ Disponible únicamente durante el mes de 

ASEDIO JUNIO y válida sólo hasta agotar existencias. 
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Jonathan ha estado pensando en cómo recrear batallas entre ejércitos de la ¿ 
misma raza; y ahora nos explica a qué conclusiones ha llegado... 





l inescrutable Señor Bloch observó el ejército del vene- 
rable Señor Skrin que estaba formado delante de su 
templo-pirámide en la Plaza de los Huesos Rotos. 
Detrás de las filas de arqueros Eslizones y de los Saurios con 
cabeza de cocodrilo, unos enormes reptiles primitivos con 
gigantescos castillos en sus espaldas. donde se apiñaban aún 
más lagartos de elevadas crestas armados con jabalinas, perma- 
necían inmóviles a lo largo de la Avenida de los Escorpiones. 











Los Jinctes de Gélido corrían a toda velocidad entre las caí- 
das columnas de los barrios eslizones, y las sombras de los 
Terradones se reflejaban sobre las ruinas cubiertas por la jun- 
gla a intervalos regulares. Mucho más atrás, los batidores 
Eslizones azuzaban a las Salamandras para que escupieran su 
veneno, clavando sus lanzas por su extremo 
romo en la panza y los costados de las bes- 
tías reptiloides. 


El Señor Skrin estaba equivocado. Los tex- 
tos de las placas doradas que cubrían las 
paredes de la bóveda más profunda del 
Templo de Chotek indicaban muy clara- 
mente que el Tótem de Stiginsekt debía 
permanecer en la ciudad de Pteli-Sevaaliz. 
El pobre y confundido Skrin creía que ya 
había llegado el momento de dirigir una 
cruzada contra el Reino de los Muertos en 
el Sur, y necesitaba el Tótem por sus gran- - 
des poderes de protección contra la magia 
y Digromántica. 

















'* Pero esta acción no debía tenerse todavía en 
y cuenta hasta que hubieran transcurrido otras 
veintidós revoluciones del mundo alrededor 
de la gloriosa forma del Dios del Sol. 
Bloch no sabía el motivo por el que el 
Señor Skrin se había equivocado de forma 
tan radical. Tal vez ni una criatura tan vieja 
y sabia como el Slann era infalible, y había 
cometido un error de cálculo; o tal vez 
había alguna razón más siniestra. ¿Sería 
posible que la corruptora influencia de un 
Xlanax estuviera interfiriendo y confun- 
diendo los pensamientos de Skrin? 











Mientras contemplaba el error de su rival, 
el Mago Sacerdote chasqueó la lengua, 
atrapando un zumbante insecto de largas 
patas con el pegajoso extremo de la misma 
- antes de recogerla en la cavernosa cavidad 
de su boca de sapo. 





- Reunidos en los escalones del templo, había 
. una hueste de Saurios con cráneos de este- 
gadones jóvenes sobre sus testas escamosas 
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- por Jonathan Green 








y óseas. Se produjo un movimiento entre las filas de los gue- 
rreros de Bloch, se agitaban impacientes o ajustaban el peso de 
las alabardas de bronce que empuñaban. Los brutales hombres 
lagarto no estaban acostumbrados a pensar detenidamente en 
nada, mientras que Bloch podía pasarse una década conside- 
rando el cambiante espectro de colores visibles en los ojos 
facetados de una mariposa. 


Ryodejanero, el Capitán de la Guardia del Templo de Bloch, 
bufó, y las manchas anaranjadas de su moteada piel azul se 
tornaron de color rojo intenso. Realmente, Chotek en persona 
confería su inspiración divina a los defensores de Pteli- 


Sevaaliz. El Dios del Sol había hablado. Bloch croó a sus 


guerreros de elite la orden de atacar. 
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Introducción 


La idea original para este artículo surgió mientras estaba reca- 
pitulando la información necesaria para crear la Cronología 
del Viejo Mundo para el artículo El Tiempo lo Dirá (White 
Dwarf 50). Mientras releía una vez más los anales históricos de 
las diversas razas del Mundo de Warhammer, pude comprobar 
que, en un momento u otro de su historia, todas y cada una 
de las razas se han enfrentado a ellas mismas; como puede 
comprobarse en las batallas históricas mencionadas en el artí- 
culo de la White Dwarf 50. 


Ah | E 3 Lo poco que los erudit o In Evidentemente, para algunas especies, como los Orcos y 
—S, á periales saben de la od: sa Goblins, esto es algo habitual. Muchas de las razas del Mundo 
raza conocida como Enan: OS 46 de Warhammer se enfrentan entre ellas mismas para determi- 
el | nar quién es el más fuerte o quién debe ser el líder; como 
Uy 3 db residentes de li Tierr Sor m | sucede con los Hijos del Caos, los Hombres Bestia. Sin embar- 
NEL  brías; aunque, en este caso, no go, hasta las razas más nobles y civilizadas, como los Hombres 
trata de un conflicto entre los os Í Lagarto de Lustria, han sufrido diversas guerras civiles a lo 

2 pios Enanos del Caos, sino neos Y las A largo de su historia. 
"ode INES que componen SUSE EA Así pues, pensé en cómo sería librar una de esas batallas fra- 
a bis storia de los Enanos del Caos habla d le u ná tricidas en que el ejército de una determinada raza se enfren- 
ol ta. de las esclavizadas tribus de Orcos y ( Go y lins tara a otro ejército de su misma raza. ¿Cuáles deberían ser las 
ncabezadas por los Orcos Negros (que babíar ra restricciones aplicables a estos ejércitos si ambos pertenecen a 


don os , por los Brujos de los Enanos del Caos | la misma raza? ¿Cómo deberían utilizarse los objetos mágicos? 
edio « tit det Hablendas im ¿Cómo se verían afectadas las habilidades especiales de algu- 
Ae nes orga nas tropas al enfrentarse a los de su propia especie? Tan sólo 
había una cosa que pudiera hacer... y éste es el resultado de 


mis investigaciones y experimentos. 
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A El Mago Sacerdote Slann Quizitec ataca a los Hombres Lagarto del Mago Sacerdote 
Slann Ouirmitt. 





> | | Ss EN 

¿Por qué recrear 

una guerra civil? 
Si en Warhammer existe una gran variedad de razas con un 
muy amplio espectro de tropas distintas, una gran cantidad de 
escenarios para jugar, y un sinfín de posibilidades de jugar 


cada batalla; ¿por qué librar una batalla contra un jugador con 
un ejército de la misma raza que tú? 


La respuesta más simple que se me viene a la mente es: ¿por 
qué no? Aunque potencialmente existe la posibilidad de jugar 
una plétora de batallas y campañas enteras distintas; al recrear 
una guerra intestina, se crea una mayor variedad de posibilida- 
des y una serie de retos y situaciones totalmente nuevos. Una 
guerra civil te permite abrir tu gama de posibilidades a todo un 
nuevo grupo de gente contra los que medir tus habilidades y 
probar tus tácticas. 


Evidentemente, esto, además, sirve de incentivo para dedicarte 
con aún más decisión a tu ejército para conferirle una identi- 
dad única y hacer que destaque sobre el resto del campo de 
batalla. Muchas razas casi te instigan a ello: los Bretonianos, 
con la homogeneidad de sus símbolos y libreas heráldicas; 
Hombres Lagarto con los diversos colores de sus diferentes 
generaciones; o el Imperio, con los uniformes regimentales de 
sus diversas provincias. 


Jugar una batalla que represente una guerra civil puede poten- 
ciar mucho tus batallas de Warhammer. No sólo te permite pro- 
bar los distintos aspectos de tu raza; puedes, por ejemplo, pro- 
bar la eficacia de un ejército de caballería compuesto 
















butos necesarios para el mando. 








No Muertos 


Las maquinaciones de los Señores 
de la no muerte también ban 
conducido a luchas internas a 
lo largo de los siglos de su exis- 
tencia roída por los gusanos. 

Vampiros, Reyes Funerario, y 

otros señores de la no muerte se 

han enfrentado entre sí a lo largo de 
su fútil búsqueda de la inmortalidad. 


Las guerras civiles en el seno de la no muerte general- 
mente se ban producido a causa de las intrigas del 
Señor Supremo de los No Muertos. A lo largo de su dila- 
tada no vida, el Nigromantre Nagash ba intentado en 
numerosas ocasiones dirigir la totalidad de los ejércitos 
no muertos creados en todos los confines de la tierra. 
Los Reyes Funerarios de Kbemri, animados por el Gran 
Ritual de Nagash, temen las maquinaciones del Nigro- 
mante Supremo; y, por eso, en numerosas ocasiones se 
han levantado en armas contra él. 


Tanto entre los infames miembros de la línea sanguínea 
von Carstein de Sylvania; como entre la Hermandad de 
las Lahmia, hedonistas y manipuladoras; como entre 
los decrépitos Necrarcas, los maestros de la magia ne- 
gra; como entre la noble pero corrupta Orden Vampírica 
del Dragón Sangriento; en un momento u otro de su 
larga y temible historia, se han producido enfrenta- 
mientos entre Señores de la Noche del mismo clan o de 
clanes distintos. 


En numerosas ocasiones, se ha dicho que si las fuerzas 
del mal pudieran dejar de luchar entre ellas ni que 
fuera por un breve periodo de tiempo, el mundo hace 
siglos que habría sido conquistado por las fuerzas de la 
noche. Sin embargo, entre los años 2132 y 2145, los pro- 
pios no muertos aprovecharon la ventaja de la violenta 
y fratricida guerra civil que había fragmentado el 
Imperio para lanzar un ataque por sorpresa bajo las 
órdenes de Mannfred von Carstein. 


El Caos 
La lucha interna se encuentra bien 
arraigada en la propia naturaleza 
del Caos. En el interior de la otra 
dimensión que es el Reino del Caos, 
los cuatro hermanos en la oscuridad 
luchan constantemente entre ellos por 
la supremacía. Khorne, el Señor de los 
Cráneos, es el más poderoso de todos los 
Dioses del Caos; Tzeentch, el que transforma las Cosas, 
es el segundo en poder; mientras que Nurgle, el Señor de 
la Descomposición, es el tercero; y Slaanesb, el Príncipe 
del Caos, es el más débil de los cuatro. 


En el plano mortal, los adoradores de los Dioses Oscuros 
luchan permanentemente en nombre de su Seño; pues 
tan sólo cometiendo atrocidades de inenarrable devo- 
ción y recolectando almas para sus amos, pueden los 
mortales llegar a aspirar a obtener el regalo de ser con- 
vertidos en demonios. En la frontera del Reino del Caos, 
en los Desiertos del Norte, los Paladines del Caos salen de 
sus deformes fortalezas para combatir en una guerra 
infinita entre ellos mismos para satisfacer su eterna sed 
de sangre y su deseo de matar. Al Norte de Kislev, en las 
tierras salvajes conocidas como Territorio Troll, donde 
nadie se atreve a entrar, las bandas de seguidores de los 
Poderes Oscuros se enfrentan para conseguir el dominio 
sobre las demás. Y en el interior del Imperio, en lo más 
profundo del Bosque de Drakwald, los Hombres Bestia se 
enfrentan en competiciones de lucha para determinar 
quién debe dirigirlos; teniendo en cuenta que la brutali- 
dad, la violencia y la astucia animal se consideran atri- 
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puibles unos de otros. ci 
actualmente, no existen difere 
cias genéticas que permitan dife- 
renciar ambos pueblos; pues tan 
| sólo su diametralmente opuesta 
orma de afrontar la vida permite distinguirlos. Como 
| resultado de ello, los ejemplos más bien documentados en * 
que los Elfos han sufrido a causa de las guerras civiles cabe Y 
| - localizarlos en la era de Caledor el Conquistador. 3 



































La guerra iniciada por la traición del Rey Brujo y su deseo Y 
de obtener el poder y control absolutos dio lugar a la | 
ecesión, el conflicto en que la mayor parte del norte de * 
lltbuan quedó sumergido bajo las aguas y se crearon las | 
rcas Negras. Incluso después de que los Elfos Oscuros hu- | 
ran a Naggaroth, la guerra contra los que antaño habí- * 
m pertenecido a su misma estirpe prosiguió en forma de | 
incursiones y ataques pirata. Como resultado de ello, 

| os decir que, ergo las batallas inicia ps 0 


| fica 




















_ da naturaleza de la civilización de 
los Hombres Lagarto y la determi 




















señado por sus antiguos y alieníg 
nas dioses han sucumbido, en algu 
nas ocasiones, a las guerras civiles, — 
Mucbos miles de años antes de la funda- 
ción del Imperio y de que los humanos se 
E asentaran en Bretonia, los últimos de los Y 
mns de la primera generación inscribieron el gran plan : 
undial de los Ancestrales en sagradas placas de oro antes | 
E. de perecer junto a sus dioses cuando se destruyó el paa .d 
poo a la disformidad. E. 
Sin embargo, a lo largo de los siglos que han pasado desdal 
ntonces, las placas han sido copiadas y recopiadas tantas 
veces, que pueden haberse introducido algunos errores 
ocasionales en el plan sagrado, y algunos detalles pu 
berse alterado sutilmente. La mitad de las placas sas 

| Is, de hecho, ni tan sólo se encuentran en Lustria, tras ba 
a - ber sido saqueadas por invasores de muchas razas distin- 
tas. Como resultado de todo ello, cada placa sagrada que - 
esté en posesión de un determinado Mago Sacerdote tiene - 
un valor incalculable; pues pen contener elementos els 4 
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De e aaamenté como no todas las placas bajo 4 
E protección de los diversos Magos Sacerdote relatan los mis- 
ÍF” mos aspectos del gran plan, las inconsistencias en la inter- ' 

ib retación que los Slann hacen del opa de los eN 













¿RE 
Ta 


A 


A TAS 
) MAT 


únicamente por Orcos montados en jabalí enfrentándose a 
una fuerza compuesta exclusivamente por infantería y máqui- 
nas de guerra Goblins. Otra posibilidad es enfrentar un nume- 
roso grupo de tropas muy mal equipadas contra un grupo más 
pequeño de tropas muy bien equipadas; como sucedería, por 
ejemplo, en una revuelta de campesinos bretonianos que sea 
reprimida por los Caballeros del Reino del Duque de la zona. 


Aparte de permitir a jugadores que coleccionan el mismo ejér- 
cito enfrentarse entre sí, otra ventaja de este tipo de batallas es 
que un ejército muy grande puede dividirse en dos mitades 
para luchar contra él mismo; permitiendo a un jugador que 
empiece luchar con un ejército ya preparado para el combate, 
oO permitir a un general experto probar un ejército totalmente 
nuevo para él. 


Además, no existe ninguna razón por la que estés obligado a 
librar tan sólo batallas campales; si lo prefieres, puedes librar 
la guerra civil de principio a fin adoptando un sistema de cam- 
paña; O librar una batalla utilizando las reglas de Warhammer 
Asedio; o aplicar cualquier otra posibilidad que se te pueda 
ocurrir para una batalla convencional entre dos razas distintas. 
¡La única limitación a las posibilidades de un escenario de gue- 
rra civil es tu imaginación! 


Restricciones en las 
guerras cíviles 


Así pues, si has decidido recrear una guerra intestina histórica, 
o has creado tu propio escenario de guerra civil (que puede 
representar cualquier situación, desde un incidente fronterizo 
en el Imperio a una más de las disputas por el liderazgo en el 
seno de una tribu Orca), existen una serie de factores que 
debes tener en cuenta antes de empezar a jugar. 


Como sucede en casi todas las partidas, un escenario de guerra 
civil poseerá sus restricciones específicas y su idiosincrasia par- 
ticular. Estas restricciones se centran en cuatro aspectos con- 
cretos: personajes especiales, objetos mágicos, tipos de tropa y 
habilidades especiales. 


Personajes Especiales 


Si Vlad von Carstein dirige tu ejército no muerto en un enfrenta- 
miento durante las Guerras de los Condes Vampiro, obviamente 
Vlad von Carstein no podrá ser a la vez el General del ejército de 
tu rival. Si se diera el caso, lo que estaríais representando no se- 
ría más que una mofa del cuidadosamente trabajado trasfondo 
del Mundo de Warhammer y, sobre todo, del juego. 


Si quieres ser totalmente consistente, por muy tentador que 
pueda ser, has de comprobar que el general enemigo también 
esté vivo, o al menos no muerto, y que haya participado activa- 
mente en las guerras del periodo que se representa. Por ejem- 
plo, Mannfred von Carstein no se preocupó por reclamar su 
derecho a gobernar Sylvania hasta la Guerra de Invierno del 
2132, cuando Vlad llevaba más de ochenta años muerto. 





Objetos Mágicos 
Al igual que sucedía con los personajes especiales, hay algunos 
objetos mágicos muy especiales. Por ejemplo, si tu Paladín Ma- 
tador está equipado con el Hacha de Gotrek, ningún Matador 
del ejército enemigo puede estar equipado también con ella; 
porque, exactamente, ¿cuántas hachas pertenecientes a Gotrek 
hay en el mundo? 





Si un arma, artefacto o estandarte mágico específico es elegido 
por uno de los bandos, el otro no podrá incluirlo también en 
su ejército (ide hecho, es evidente si piensas en ello!). 


Tipos de Tropas 

No es estrictamente necesario, pero es recomendable, limitar 
de alguna forma los tipos de tropas que pueda elegir cada 
jugador. Esto podrá ayudar a los jugadores a particularizar el 
ejército; o incluso puede representar un elemento esencial de 
la batalla según el trasfondo creado para ella, o en base a la 
miniatura que esté al frente de las tropas. Si tu viejo general 
no confía en la eficacia de los adelantos Tileanos en materia 
balística, no incluirá ningún cañón, y, posiblemente, esto tam- 
bién influirá en el tipo de tropas mercenarias que está dis- 
puesto a contratar. 


Otra forma de hacer que la selección de tropas sea interesante 
es, simplemente, tirar un dado por cada tipo de tropa incluida 
en la lista de ejército: un número impar significa que el juga- 
dor A puede incluir ese tipo de tropa en su ejército; y un 
número par significa que puede hacerlo el jugador B (eviden- 
temente, puede ser necesario efectuar algunos ajustes O podría 
darse un fuerte desequilibrio entre ambas fuerzas). 


Habilidades especiales 


Muchos tipos de tropa y personajes especiales poseen habili- 
dades muy particulares, como se indica en la sección de reglas 
especiales de la descripción de ese tipo de tropa, que pueden 
tener un profundo efecto (mucho mayor del que podría espe- 
rarse normalmente) en una partida de guerra civil. Muchas 
habilidades especiales se basan en las diferencias inherentes 
entre razas específicas. Por ejemplo, los Enanos odian a los 
Orcos y Goblins, o los Elfos Oscuros a los Altos Elfos. 


Sin embargo, cuando un ejército está luchando contra otra 
fuerza de su misma raza, hay una sorprendente cantidad de 
reglas especiales que dejan de aplicarse; o, al menos, tienen un 
efecto mucho menor del habitual. Los Vampiros son famosos 


n escalofriante rugido surgió de su garganta. Un Kroxigor que 
le doblaba la altura al más alto de los guerreros Saurios golpeó 
=2 con su hacha de cobre la línea de eslizones, decapitando al 
Chamán Rikkimhatinn. El rugido de batalla se convirtió en uno de 
triunfo, y el monstruo con fauces de cocodrilo avanzó entre las filas 


del ejército del Mago Sacerdote Bloch. 


Un profundo rugido, como un lejano trueno en época de los monzo- 
nes, empezó a ser cada vez más claramente audible por encima del 
fragor de la batalla entre criaturas reptiloides; y el suelo empezó a 




























Orcos y Goblins 


El espíritu combativo de las razas piele- 
verdes les impulsa a luchar constante- 
a Nba. mente, aunque sea contra ellos mismos. 
AA Las luchas internas son tan constantes 
en ellos, que las tierras situadas entre las 
Montañas Negras y las Montañas del Fin del 
Mundo también se denominan Tierras Malas; por el peligro 
que representan las belicosas tribus de Orcos y Goblins. 


La única forma que tiene un Orco de convertirse en el líder 
de una tribu es luchar contra todos los demás pretendientes 
a esa posición. Como resultado de ello, tan sólo los más fuer- 
tes y salvajes, y aquellos de entre los Orcos que demuestran 
haber desarrollado un mayor grado de astucia animal, pue- 
den llegar a dirigir una tribu durante sus ataques y guerras 
en sus tierras sin ley. Alrededor del año 1705 según el calen- 
dario Imperial, por ejemplo, el Gran Señor de la Guerra Gor- 
bad Garra de Hierro unió las tribus Garras de Hierro y Dien- 
te Roto para derrotar a su rival, Crusher Zogotb. 


Enanos 
En general, la raza Enana se ba visto ex- 
cepcionalmente libre de guerras y lu- 
chas internas. Sin embargo, al igual que 
los Altos Elfos y sus primos de oscuro cora- 


antaño fueron sus hermanos. Sin embargo, 


negativa a dejar sin castigo un insulto hacia su persona, su 
familia o su clan. Es así como nacen los infames agravios. 


Algunos de ellos están plenamente justificados y anotados á E 
en el Gran Libro de los Agravios que se guarda en Karaz-a- ( 


Karak, la antigua capital del imperio enano. 


entre su propia gente, los Enanos son famosos por su total * 


árboles y los gigantescos bloques de piedra desaparecían en las entra- 
ñas de la tierra a medida que ésta iba abriéndose a causa del terremo- 
to. Rugiendo de miedo y rabia, un Estegadón cayó en la fisura que 
acababa de abrirse bajo sus pies. 


El Señor Skrin notó como su piel anfibia se estremecía cuando la 
energía mágica de las líneas de fuerza se dirigió hacia él. El dominio 
que tenían los Slann de las fuerzas de la magía era total, lo que les 
convertía en los hechiceros más poderosos del mundo. Tan grande era 
su poder, que eran capaces de despedazar a sus adversarios, fragmen— 
tar continentes enteros, levantar montañas donde antes mo había más 


















zón, puede considerarse que los Enanos PR 
tienen como enemigo mortal a los que YAA 





temblar como la arena azotada por el viento. Con un crujido, los 
| á que una llanura, o crear vastos oceanos donde antes no se extendía 
más que un infinito desierto. 





La destrucción de Pteli-Sevaaliz proseguía ante su mirada impasible. Me 
Las columnas caían y las estatuas se rompían. Una fuerte conmoción 4 
señaló el hundimiento de las bóvedas de la pirámide mientras altas 1 
columnas de polvo se levantaban en el húmedo aire. Skrin podía notar” 4 
la energía que irradiaba del Tótem de Stiqinsekt, más fuerte que nun- 
ca. Esta rebosó por la parte superior de la pirámide, como un torren= ¿Y 
te en época de lluvias. El sagrado tesoro estaba por fín a su alcance. "3 


















Bloch era un loco arrogante. Cuando su equivocación hubiera sido co- 
rregida, los Slann de Lustria podrían proseguir con el cumplimiento 
del antiguo plan que los Ancestrales habían trazado para ese mundo. 








Apenas consciente de la batalla entablada entre las dos facciones de 
hombres lagarto que combatían a su alrededor, el Señor Skrin per- 
mitió a los porteadores de su palanquín que atravesaran las fragmen- 
tadas losas de la plaza para dirigirse hacia las sombras del antaño 
magnífico Templo de Chotek, y que ahora no era más que un mon- 
ton de ruinas. Decidió que había llegado el momento adecuado para 
iniciar una comunión de mentes; una de la que tan sólo los más fuer- 
tes, puros y lógicos pudieran salir indemnes. 
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Bretonía 


Incluso la tierra de la caballería y el 
23 honor ha tenido su ración de conflictos 
civiles. Además de las ocasionales re- 
vueltas de campesinos, el incidente 
más notorio en que la nación se vio 
EN dividida, y uno de los conflictos más 
EN _ potencialmente destructivos para la 
Ah cultura bretoniana, fue el Caso del 
Falso Grial. 


En el año 2297, Maldred, Duque de Mousillon, y su con- 
sorte, la hechicera Malfleur, intentaron conseguir el 
trono de Bretonia para ellos. Después de la prematura 
muerte del Rey Jules el Justo, el país se vio sumido en la 
confusión. Y en medio de esta confusión, Malfleur bizo 
capturar a la Hechicera de Bretonia mientras Maldred 
mostraba una copa funeraria ante los Caballeros de 
Bretonia, afirmando que se trataba del propio Grial, 
Cuando la Hechicera fue finalmente liberada del Torreón 
de Dol por el valiente Gastón de la Buena Gesta, el 
Duque de Mousillon y su esposa fueron declarados trai- 
dores y su castillo asediado por los auténticos Caballeros 
de Bretonia. 


Skaven 

La sociedad skaven se caracteriza 
por las disputas constantes, los 
Y complots políticos y los asesinatos. 
A causa de todas estas maquinacio- 
nes entre los Señores de los diversos 
clanes, los Skavens se vieron sumidos 
en una guerra total. Cuando el Clan 
Pestilens, al que se creía perdido 
hacía mucho tiempo, regresó de las 
fétidas junglas de Lustria, los Señores de la Plaga inicia- 

ron la primera guerra civil Skaven. 







Alrededor del año 1850 del calendario Imperial, el impe- 
rio subterráneo skaven se vio nuevamente sumergido en 
una guerra civil cuando uno de los Señores de la 
Descomposición trató de expulsar al Clan Pestilens del 
Consejo de los Trece y los Señores de la Plaga trataron de 
ocupar el Templo de la Rata Cornuda en Plagaskaven. 
Esta segunda guerra civil llegaba a su quinto siglo cuan- 
do, finalmente, concluyó gracias a la manifestación de 
la Rata Cornuda ante el Consejo de los Trece. 


El Imperio 
El periodo de guerra civil más conocido 
del Imperio es aquel que los historiado- 
res han denominado de los Tres Empera- 
' dores. Después de la muerte del Empe- 
88 43 rador Mandred Mataskavens en el año 
a REA 1152 del calendario Imperial, Ottilia, la 





123 Condesa Electora de Talabecland, decla- 

+  ró la guerra a su rival, el Conde Elector 

de Stirland. La corona Imperial pasó de un Con- 

de Elector a otro hasta que todo el Imperio se vio sumido 

en una lucha fratricida que acabó conduciéndolo a un 
conjunto de estados independientes enfrentados entre sí. 


Desde el año 1360, hasta el 1979, en todo momento hubo, 
como mínimo dos Emperadores: el elegido y el Conde 
Elector de Talabecland; agravándose aún más la situa- 
ción en 1547, cuando el Conde Elector de Middenheím 
también se declaró, unilateralmente, Emperador. Ningu- 
no de estos emperadores logró una lealtad demasiado 
elevada en las provincias que no les eran propias; por lo 
que era frecuente que se produjeran enfrentamientos a lo 
largo de las fronteras. 
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por el poder de su mirada hipnótica; pero, obviamente, esta 
habilidad no tendrá efecto alguno en otro Vampiro. El toque 
de un Espectro absorbe la esencia vital de un ser vivo; pero, 
A evidentemente, otra criatura no muerta, ligada a la voluntad 
» de un nigromante rival, no es una criatura viva. 


Puedes utilizar tu sentido común para decidir la forma en que 
algunas reglas deben modificarse, adaptarse o, simplemente, 
ignorarse totalmente. 


Mercenarios 


El suplemento Ejércitos Warhammer: Mercenarios es esencial 
para aquellos que desean reforzar las filas de los ejércitos insu- 
rrectos. Los mercenarios pueden cubrir ese agujero en tus 
defensas debidas a la ausencia, forzada por el trasfondo, de, 
por ejemplo, tropas de choque. 


Si lo que buscas son tropas voladoras, los Hombres Pájaro de 
Catrazza son la solución. Para un General Imperial que carezca 
de suficiente apoyo artillero, serán muy valiosos los servicios 
de Bronzino y su artillería a caballo. Si puedes encontrarlos, 
puedes alquilar los servicios de los Matadores Piratas de Drong 
el Largo. O, si lo que necesitas es una tropa pesada para rom- 
per las líneas enemigas, los Ogros Mercenarios de Golgfag son 
los chicos que estabas buscando. 


Y ahora, ¿qué? 

Una vez definidas las bases de cómo librar un escenario de 
guerra civil, me senté a diseñar el mío propio. A continuación 
podrás encontrar ¡Piedra Bruja!, un ejemplo de escenario que 
representa una guerra civil; en este caso, entre Skavens. En él 
podrás encontrar el trasfondo histórico y el resultado “real” de 
la batalla, la descripción de los principales personajes que in- 
tervinieron en ella, e incluso unas pequeñas modificaciones a 
las reglas... para hacer las cosas más interesantes. 


Así pues, tanto si eres un noble Imperial rebelde, como si estás 
luchando por establecer tu propio reino en los Reinos Fronte- 
rizos, como si eres un Señor de los Hombres Bestia que desea 
una posición más predominante entre los sirvientes de tu Dios 
del Caos, olvídate de todo vestigio de fraternalidad y álzate en 
armas contra los tuyos. ¡Ha llegado el momento de hacer la 
Revolución! 




























o 


A 


A AA 
PEL 











Por Jonathan 


: z nen ii Dii A E : pe 
E ai a EA MAPA papal. 





Para ilustrar las opiniones de Jonathan acerca de las guerras intestinas 
entre miembros de una misma raza, decidimos pedirle un escenario 
que sirviera de ejemplo. Encantado de aceptar este encargo, Jonathan 
decidió utilizar una de las razas más traicioneras que se conocen... 
¡especialmente para con los de su propia raza! 








Jonathan: Este ejemplo para ilustrar los puntos princi- 
pales de un escenario de guerra civil está inspirado en el 
informe especial dedicado a los Skavens de la White 
Dwarf 47. Así nació “¡Piedra Bruja!”, un escenario en que 
se narra la Batalla de Pico Pestilente, en la que dos clanes 
Skaven se enfrentaron por el control de una mina de 


piedra bruja... 


















ajo la pútrida madriguera de Pico Pestilente se encuentra 
Duna rica veta de piedra bruja. Durante el cuarto siglo de la 
segunda guerra civil del imperio subterráneo, este yacimiento era 
explotado por los esclavos del Clan Skryre bajo la supervisión 
del Ingeniero-Brujo Klawmunkast, que necesitaba una gran can- 
tidad de esta roca negro-verduzca para alimentar sus extraños 
experimentos de ingeniería. Klawmunkast utilizaba la piedra 
bruja para dar energía a las máquinas que, bajo su supervisión, 
construían sus sirvientes. 


































Sin embargo. Morbus Sanguis, del Clan Pestilens, también 
deseaba controlar la mina de piedra bruja. Este Sacerdote de 
' Plaga, uno de los mejores agentes del Archiseñor de la Plaga, y 
FP sus monjes habían desarrollado una nueva cepa infecciosa, cono- 
L cida como la Muerte Amarilla. El polvo de piedra bruja era un $ 
E componente esencial utilizado en la elaboración de esta enfer- 
medad, por lo que Morbus necesitaba tanta cantidad como 
¡ pudiera conseguir sí quería que la Muerte Amarilla devastara la * 
población de las razas de la superficie. El Sacerdote de Plaga 
E consideraba que tenía un suministro casi inagotable de esta roca 
E gusto bajo sus pies, en Pico Pestilente; tan sólo era necesario ] 
E arrancárselo a las garras de Klawmunkast. 

















Para ello, Morbus Sanguis reunió a sus corruptos seguidores y 
se dirigió al frente de sus hombres rata hacia los túneles del 
Clan Skryre. Pero el Ingeniero Brujo estaba preparado. Los 
espías de Klawmunkast le habían informado de las intenciones 
de Morbus, así que dispuso del tiempo necesario para comple- 
E tar su último y más grande invento: ¡el Ratatanque! Esta mons- * 
truosa máquina de guerra propulsada por piedra bruja nunca * 
antes había sido probada en combate; pero el propio + 
Klawmunkast declaró: “¡Este es tan buen-buen momento como * 
cualquier otro! ¡Sí-sil” 














Los dos bandos se enfrentaron en una gigantesca caverna situa— 
E da bajo Pico Pestilente. La poderosa máquina de guerra de 
 Klawmunkast se adelantó por el suelo rocoso mientras los 
E Monjes de Plaga de Morbus entonaban la letanía de la muerte 
E de todos los seguidores del Clan Skryre. La batalla se inició, 
rugiendo por encima de los agudos chillidos de centenares de 
voces ratoniles. 





Traducido del relato del escriba ratonil Virmyn Squeek 
sobre la Batalla de Pico Pestilente y adaptado por 
Herman Gunst, Erudito de Nuln. 
























dl 





Despliegue 


La batalla tiene lugar en el interior de una gigantes- 
ca caverna situada en las profundidades de Las 
Cuevas, por lo que no todo el campo de batalla 
(especialmente las esquinas) es accesible a las tro- 
pas. Para representarlo, coloca escenografía alrede- 
dor del borde de la mesa que pueda representar las 
paredes (puedes utilizar formaciones rocosas, mon- 
tones de libros o cinta adhesiva para marcar los lími- 
tes). Deja tres aberturas de túnel (o una más gran- 
de) en cada borde de la mesa, como se indica en el 
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mapa adjunto. 





a Generador de Terreno de Pico Pestilente 


Tira 2D6 para Melina, cada Alcalento de escenografía: 





RÍO O TORRENTE SUBTERR/ 
por alguno de los bordes de la mesa. Debe incluir al menos un punto 
por el que pueda cruzarse, como un puente o un vado. 


ENTRADA DE MINA: Se trata del acceso a un pozo vertical que conduce 
a la mina de piedra bruja. Tiene 5 cm de diámetro. Cualquier miniatura 
con una peana de ese tamaño o inferior que co por encima caerá por 
él y deberá retirarse de la batalla. 


BOSQUE DE HONGOS: Gigantescos hongos, deb tamaño de un árbol 


pequeño, crecen formando densos bosques en la oscuridad de Pico 


Pestilente. Se considera terreno muy difícil, como un bosque. 


5-6 DESPRENDIMIENTO: Montones de rocas desprendidas del techo de la 


caverna cubren parte del campo de batalla. Se considera terreno difícil. 


ESTALAGMITAS: Grandes formaciones rocosas surgen del suelo de la 


cueva en diversos puntos. Se consideran terreno impasable. 


BOLSA DE GAS: De vez en cuando, cuando los Esclavos excavan más 
profundamente de lo normal liberan gases que se acumulan en algunos 


puntos de las cavernas y túneles. Cualquier miniatura que mueva a tra- 
vés suyo deberá reducir su movimiento en -3 cm. Además, todos los dis- 
paros de proyectiles a, desde o a través de la bolsa deben aplicar un 
modificador de -1 al impactar. 


VEGETACIÓN SUBTERRÁNEA: El calor y la húmeda atmósfera de la 
caverna, junto con los contaminantes producidos por la extracción de 
la piedra bruja, han creado las condiciones adecuadas para el creci- 


miento de extrañas formas de vegetación. Se considera terreno muy 


difícil, como un bosque. 
RÍO CONTAMINADO: El río debe entrar y salir por alguno de los bordes 


de la mesa. El río está contaminado por los subproductos del proceso de 


extracción, por lo que es impasable para la infantería. Debe incluir al 
menos un punto por el que pueda cruzarse, por medio de un puente. 


Cualquier miniatura de infantería que entre en contacto con el río mori- 


rá inmediatamente a causa de los productos tóxicos. 


11-12 DEPÓSITO DE PIEDRA BRUJA: Incluso en esta caverna existen peque- | 
ños depósitos de piedra bruja. Cualquier miniatura que entre en contac- 
to con uno de ello podrá cogerlo (retíralo del campo de batalla) para que 


su General lo utilice durante la batalla. 


NEO: El río o torrente debe entrar y salir 


Como la caverna está situada exactamente encima de 
la mina, existen algunos riesgos adicionales. Para 
representarlos, utiliza la tabla del recuadro inferior 
para crear la escenografía del campo de batalla. 
Utiliza esta tabla siguiendo el procedimiento descrito 
en la página 38 del Manual de Batalla. 


Ambos jugadores deben decidir de mutuo acuerdo la 
duración de la batalla y tirar un dado para determinar 
quién mueve en primer lugar. Una vez finalizada la 
batalla, se calculan los puntos de victoria siguiendo el 
procedimiento habitual (Manual de Batalla, pág. 40). 


Aliados Skaven 


En esta batalla, cada bando puede incluir tropas perte- 
necientes a otro Clan Skaven. Sin embargo, como los 
miembros de un clan aliado no lucharán contra otros 
miembros de su mismo clan, los ejércitos de Klaw- 
munkast y Morbus Sanguis pueden utilizar tropas del 
Clan Eshin o del Clan Moulder; pero no de ambos, ni 
del clan aliado del enemigo (ambos jugadores deben 
decidir de mutuo acuerdo, o por medio de una tirada 
de dado, qué bando está aliado con cada uno). 


El ejército de Klawmunkast 


El ejército de Klawmunkast está compuesto por 
2.000 puntos de tropas elegidas siguiendo el proce- 
dimiento habitual, pero con las siguientes restriccio- 
nes adicionales: 


e Klawmunkast debe ser el General del ejército. 
* No pueden incluirse tropas del Clan Pestilens. 


* Pueden incluirse como aliados tropas del Clan 
Eshin o del Clan Moulder, pero no de ambos (ver 
más arriba). No pueden incluirse otros aliados. 


* Deben incluirse como mínimo 500 puntos de tro- 
pas elegidas en la sección de máquinas de guerra. 


El ejército de Morbus Sanguis 


El ejército de Morbus Sanguis está compuesto por 
2.000 puntos de tropas elegidas siguiendo el proce- 
dimiento habitual, pero con las siguientes restriccio- 
nes adicionales: 


e Morbus Sanguis debe ser el General del ejército. 
* No pueden incluirse tropas del Clan Skryre. 


e Pueden incluirse como aliados tropas del Clan 
Eshin o del Clan Moulder, pero no de ambos (ver 
más arriba). No pueden incluirse otros aliados. 


Nota: ninguno de los dos bandos puede incluir 
Señores de las Alimañas; pues en la época en que 
tuvo lugar esta batalla, la Gran Rata Cornuda todavía 
no se había manifestado a los hombres-rata. 


Personajes Especiales 


Klawmunkast 


Maestro Ingeniero-Brujo ........ooccoocccooo..o 250 puntos 


Kiawmunkast es un toman- 
dante entusiasta pero enig- 
mático que está al mando 
del ejército del Clan Skryre 
que toma parte en esta 
batalla. Este Ingeniero-Bru- 
jo es famoso por los extra- 
ños experimentos que lleva 
a cabo aprovechando las 
propiedades de la piedra 
bruja, y por sus formida- 
bles, aunque incomprensi- 
bles, inventos tecnológicos. 











M HA HP —H 


Kia WUnkast” 12-334 4,1382 8 


Equipo: Una Espada y el Ojo de Skraw. 
Tirada de Salvación: Ninguna 


Reglas Especiales 


Genio Roedor 

Aunque entre los de su raza hay muchos que consi- 
deran que está loco, la línea psicológica que separa la 
locura de la genialidad es muy ténue. Muchas de sus 
ideas e inventos son realmente increíbles, pero posee 
unos conocimientos de mecánica y del potencial 
energético de la piedra bruja que muy pocos pueden 
llegar a igualar. Como resultado de ello, cualquier 
máquina de guerra del Clan Skryre que obtenga un 
resultado de problemas podrá repetir la tirada; y, si 
vuelve a obtenerse un resultado de problemas, podrá 
sumar +1 a la tirada en la Tabla de Problemas para 
determinar las consecuencias (un resultado de 7 se 
considera que es un 6). Nota: esta habilidad no 
puede aplicarse al recién creado Ratatanque. 


Mutantes Disformes 

Como resultado de los numerosos cuasicatastrófi- 
cos accidentes que han tenido lugar durante el 
desarrollo del Ratatanque, muchos de sus esclavos 
(básicamente los que sobrevivieron a las explosio- 
nes y a las fugas de energía disforme) han mutado 
hasta convertirse en parodias de un Skaven. A pesar 
de haber perdido cualquier rastro de inteligencia, 
tienen la ventaja de haber desarrollado extremida- 
des adicionales o haber potenciado sus musculatu- 
ras hasta hacerse mucho más fuertes. Para reflejar 
este hecho, el ejército puede incluir una unidad de 
estos “Esclavos mejorados” por un coste de 4 pun- 
tos por miniatura. Todos los Mutantes Disformes 
tienen el siguiente perfil de atributos. 
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Objetos Mágicos 


Ojo de Skraw 

Mientras estudiaba bajo la tutela del Vidente Gris 
Skraw, Klawmunkast perdió su ojo izquierdo a 
causa de una explosión de piedra bruja en el labo- 
ratorio de su maestro. Cuando Skraw murió duran- 
te el ataque al pueblo Imperial de Wissenberg, 
Klawmunkast recuperó el cuerpo del viejo Skaven 
y, arrancando el amuleto de disformidad que Skraw 
tenía en su ojo derecho, se lo colocó en la cuenca 
del ojo que había perdido. El Ojo es un potente 
talismán que proyecta una mirada maléfica. Una vez 
por turno, en la fase de magia, Klawmunkast puede 
lanzar su maligna mirada sobre un adversario situa- 
do en su línea de visión. La mirada del Ojo actúa de 
la misma forma que el hechizo skaven Rayo 
Disformador. Ésta es una habilidad que posee 
Klawmunkast gracias a su amuleto de piedra bruja, 
por lo que no es necesario invertir cartas de energía 
para utilizarla. Sin embargo, puede ser dispersada 
como cualquier otro hechizo. 


Morbus Sanguis 


Sacerdote de Plaga... o... ani ARS 150 puntos 


Morbus Sanguis, uno de los agentes favoritos del 
Archiseñor de la Plaga, desea meter sus zarpas en la 
piedra bruja de la mina del Clan Skryre para que sus 
monjes de plaga puedan desarrollar su última gran 


















plaga: la Muerte Amari- | 
lla. Morbus es muy exi- 
gente, y está dispuesto 
a todo por conseguir 
sus objetivos; por lo 
| que, si cualquiera 
de sus seguidores 
muestra la más leve 
debilidad o vacilación 
durante la batalla, ino 
dudará en castigarlo 
personalmente con la 
muerte! 
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Morbus 12:55 Gr 
Equipo: La terrible Maza-Incensario. 


Tirada de Salvación: Ninguna 


Reglas Especiales 
Furia Asesina 


Al igual que todos los Sacerdotes de Plaga del Clan 
Pestilens, Morbus está sujeto a las reglas psicológicas 
de furia asesina; tal y como se describen en el regla- 
mento de Warhammer. 


Leproso 


Morbus ha sido especialmente recompensado como 
discípulo de la descomposición. Su pelaje está 
cubierto de zonas totalmente desprovistas de pelo. y 
constantemente están desprendiéndosele trozos de 
piel de la cara. Sus zarpas están cubiertas de grandes 
pústulas supurantes y pupas inflamadas. Su brazo 
izquierdo está medio paralizado. y la piel de su cola 
es escamosa y está cubierta de costras. Como resulra- 
do de su aspecto, causa miedo ¡incluso entre otros 
miembros de su propia raza! 


La Muerte Amarilla 


El Sacerdote de Plaga y sus fanáticos seguidores han 
preparado una nueva plaga para infectar el mundo de 
la superficie. Esta plaga ha sido denominada Muerte 
Amarilla porque la tez de sus víctimas se torna amari- 
Nenta antes de que sus cuerpos se abotarguen con las 
toxinas y mueran. Morbus puede decidir infecta 
quier enjambre de raras de su ejército con esta enfer- 
medad para transmitirla al enemigo. La infección tiene 
la propiedad de potenciar el perfil de atributos del 
enjambre, como se indica a continuación: 














Enjambre de 
Ratas Infectadas-— 


A + mk AE 


Un Enjambre de Ratas infectado con la Muerte 
Amarilla tiene un coste adicional de 20 puntos. 


Cubierto de Pulgas 


Todas las ratas están infestadas de pulgas; pero las 
que habitan entre el parcheado pelaje de Morbus 
son monstruosidades mutantes comparadas con las 
de otros de su especie, pues se han alimentado con 
la sangre corrompida por la piedra bruja del 
Sacerdote de Plaga. Cualquiera que esté luchando 
con Morbus en combate cuerpo a cuerpo deberá 
aplicar un modificador de -1 al impactar a causa de 
la distracción creada por los mordiscos de estas 
pulgas. Este modificador deben aplicarlo incluso 
los Skavens, pues las pulgas han crecido demasiado 
por la acción de la piedra bruja en la sangre de 
Morbus. 





dádris 





Objetos Mágicos 
Maza-Incensario 


La maza-incensario, en realidad, son dos armas en 
una. En combate cuerpo a cuerpo, se empuña como 
una maza; pero, al igual que un incensario de plaga, 
su extremo metálico está hueco y contiene un frag- 
mento de piedra bruja infestada de plagas. Mientras 
Morbus ataca a un adversario, la maza crea a su alre- 
dedor una niebla letal de 3 cm de radio, por lo que 
deben aplicársele las reglas de los incensarios de 
plaga (página 54 del suplemento Ejércitos 
Warhammer: Skaven). La única diferencia es que 
Morbus no debe realizar el chequeo para determinar 








si le afectan los vapores bubónicos. 
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Tabla de Problemas del Ratataque 


Efecto 


¡FEEZZZTTT! Las ratas que propulsan el tanque quedan 
fritas por una deflagración interna del rayo de disformi- 
dad. Las ratas sufren 1D3 impactos de E3. 


¡CRACK! Un misil de piedra bruja explota en el interior 
del alma del cañón del gran jezzail. El arma queda des- 
truida y no puede volver a utilizarse durante la batalla. 
Además, el cargador del jezzail y las ratas de propulsión 
sufren 1D3 impactos de F5 cada uno. 


¡PHUT! Las ratas de propulsión se detienen, por lo que el 
generador de piedra bruja es incapaz de dar energía a las 
armas del tanque durante un turno. 


¡WHOOMPH! El cañón de fuego disforme está taponado, 
por lo que las llamas se propagan hacia el interior del tan- 
que. El tanque y el ingeniero brujo sufren 1D3 impactos 
de F5 cada uno. 


¡KAZZAM! El proyector de rayos de disformidad tiene pro- 
blemas y emite un rayo púrpura de energía disforme por 
toda la máquina. El tanque, el ingeniero brujo, el cargador 
del jezzail y las ratas de propulsión sufren 1D3 impactos 
de F4 cada uno. 


¡KABOOM! En medio de una espectacular explosión de 
llamas disformes, rayos púrpuras y humo negro verdoso, 
el Ratatanque queda totalmente destruido por un repenti- 
no (y mortal) defecto de fabricación no detectado hasta 
ahora. Las ratas y la tripulación mueren automáticamente, 
y todas las miniaturas situadas a 15 cm o menos del punto 
de la explosión sufren 1D6 impactos de F5 cada uno. 


El Ratatanque 


Máquina de Guerra 

TEPCIOO SE oia a pad . « . . 200 puntos 

El Ratatanque es la más audaz y disforme máquina 
de guerra que jamás haya creado Klawmunkast hasta 
ahora. Su aspecto es similar al de un Tanque a Vapor 
Imperial, aunque ha sido construido con cobre y 
planchas de madera carcomida y se desplaza gracias 
a un sistema de orugas accionadas por ratas que 
corren por el interior de la máquina. 


Estas ratas también son vitales para suministrar la 
energía necesaria a las temibles armas del tanque, 
pues accionan el generador de disformidad. El arma- 
mento (cañón de fuego disforme, gran jezzail y pro- 
yector de rayos de disformidad) está montado en el 
exterior del tanque; pero, como todavía se trata de 
un prototipo, el generador tan sólo es capaz de dar 
energía a una de las armas cada turno. 


Movimiento 


El Ratatanque se mueve de la misma forma que la 
Rueda de la Muerte, por lo que deben aplicársele las 
mismas reglas que a esa máquina de guerra Skaven. La 
única diferencia es que su capacidad de movimiento 
se determina tirando cinco dados en vez de siete. 


Ataques del Ratatanque 


En su diseño actual, el Ratatanque tan sólo puede 
utilizar una de sus armas cada fase de disparo. El ju- 
gador skaven puede elegir libremente qué arma utili- 
za en cada turno; aunque, como se indica más ade- 
lante, es posible que algunas restricciones limiten 
esta elección. Las siguientes son las reglas que deben 
aplicarse al disparar cada una de estas tres armas: 


Cañón de Fuego Disforme 


La boca del cañón vomita un chorro de llamas de 
disformidad. Coloca la plantilla en forma de lágrima 
incluida en la caja del juego básico de forma que la 
parte más ancha cubra, o esté apuntando, al objeti- 
vo y el extremo estrecho esté en contacto con el Ra- 
tatanque. Tira el dado de artillería para determinar 
si las llamas alcanzan a su objetivo. Si se obtiene un 
número, la plantilla debe moverse en línea recta, 
alejándose del tanque, la distancia indicada. Si el 
dado indica un resultado de problemas, consultad 
la Tabla de Problemas del Ratatanque. Si no ha habi- 
do problemas, las miniaturas cubiertas por la planti- 
lla, una vez se haya desplazado la distancia indicada 
en la tirada de dado, sufrirán un impacto de F5 que 
causará no 1 sino 1D3 heridas. Todas las unidades 


- que sufran una o más heridas a causa de este ataque 


deberán superar inmediatamente un chequeo de 
pánico o buirán. 





Alcance UA! Heridas Salv. 
Cañón de 
Fuego Disforme Especial 5 1D3 -2 
Gran Jezzail 


Elige un objetivo y tira el dado de Artillería. Si se ob- 
tiene un resultado numérico, debe efectuarse una ti- 
rada para impactar utilizando la HP del Ingeniero 
Brujo; pero, si se ha obtenido un resultado de 
problemas, algo ha fallado (consultar la Tabla de 
Problemas del Ratatanque). Si el Ingeniero Brujo 
impacta en el objetivo, las heridas deberán resolver- 
se siguiendo el procedimiento habitual con el 
siguiente perfil. 





Alcance Fuerza Heridas Salv. 


90 cm 6 1D3+3 5 





Gran Jezzail 














Proyector de Rayos de Disformidad 


Durante la fase de disparo, el proyector emite un 
rayo de disformidad púrpura. Tira un dado de arti- 
llería. Si se obtiene un resultado numérico, éste indi- 
cará la fuerza del ataque ese turno. Si se obtiene un 
resultado de problemas, tira 2D6 y consulta la Tabla 
de Problemas del Ratatanque. Si no se produce nin- 
gún resultado de problemas, el rayo de disformidad 
impactará a la miniatura más cercana (¡amiga o ene- 
miga!). 






Alcance FuerzaHeridas Salv. 





Proyector de Rayos 
de Disformidad 


Ataques de la Tripulación 


Especial Especial 1D6 Ninguna 


La tripulación de esta máquina de guerra está com- 
puesta por un Ingeniero Brujo y un Cargador del 
Jezzail. En combate cuerpo a cuerpo, tan sólo el 
Ingeniero Brujo puede atacar a las miniaturas ene- 
migas que estén en contacto con el Ratatanque; pues 
el cargador se encuentra en el interior de la máquina 
de guerra, junto a las ratas que accionan el genera- 
dor. 


Ataques contra el Ratatanque 


Los ataques dirigidos contra el Ratatanque deben 
resolverse como si se tratara de un carruaje de gue- 
rra. Las miniaturas atacantes deberán comparar su 
HA con la HA más elevada de la tripulación. Los 
impactos causados con armas de proyectiles o en 
combate cuerpo a cuerpo afectan a una sección del 
Ratatanque determinada aleatoriamente mediante la 
siguiente tabla. Tirad 3D6 por cada impacto y a con- 
tinuación determinad el daño sufrido por la parte 
afectada siguiendo el procedimiento habitual. 





Disparo Cuerpo a Cuerpo 
3-4: Ratas 3-5: — Gran Jezzail 
5-6: Cargador del Jezzail 6-8: Cañón de Fuego 
Distarme 
7-8: Proyector de Rayos 9-11: Proyector de Rayos 
de Disformidad de Disformidad 
9-10: Gran Jezzail 12-16: Tanque 
11-12: Cañón de Fuego 17-18: Ingeniero Brujo 
Disforme 


13-16: Tanque 
17-18: Ingeniero Brujo 


Cada uno de los elementos que componen el 
Ratatanque posee el siguiente perfil de atributos: 
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Ingeniero 
Brujo 12 4 4 


4-31 o 













Ratas - 3/4 03/42 4 14/510 
*Especial (ver explicación) 


El Ingeniero Brujo está equipado con una pistola y 
una armadura pesada que le proporciona una tirada 
de salvación de 54 6 en 1D6. 


Los efectos de los daños sufridos por cada elemento 
del Ratatanque son los siguientes: 

El Ingeniero Brujo 

Si el Ingeniero Brujo que conduce el Ratatanque 
muere, el Cargador del Jezzail (si sigue vivo) puede 
intentar conducir el vehículo. Si lo hace, cualquier 
tirada de dado que normalmente debería resolverse 
utilizando los atributos del Ingeniero deberá resol- 
verse utilizando los del Cargador. Si el Cargador del 
Jezzail también está muerto, el tanque quedará fue- 
ra de control y seguirá moviéndose en línea recta 
hasta que choque contra un obstáculo. Cualquier 
unidad situada en la trayectoria del Ratatanque su- 
frirá 1D6 impactos de Fuerza 7. 


El Cargador del Jezzail 


Si el Skaven que carga los misiles de piedra bruja en 
el gran jezzail muere, este arma ya no podrá volver a 
dispararse durante el resto de la batalla. 


El Cañón de Fuego de Disformidad, el Gran 
Jezzail y el Proyector de Rayos de Disformidad 


Si alguna de las armas del tanque queda reducida a 
O heridas, ésta dejará de funcionar; con lo que se 
reducen las posibilidades de que dispone el 
Ingeniero Brujo para disparar. 


El Tanque 


Si el tanque queda reducido a O heridas, quedará 
destruido en medio de una violenta explosión de 
rayos de disformidad que matará a todas las ratas y a 
la tripulación. 


Las Ratas 


Si las ratas sufren dos heridas, el movimiento del 
Ratatanque se reducirá a 3D6 cm; si sufren cuatro 
heridas, el Ratatanque no podrá ni mover ni dispa- 
rar durante el resto de la batalla. 


Huida y Persecución 


El Ratatanque huye y persigue exactamente igual 
que cualquier otra tropa. Sí es atrapado por el ene- 
migo mientras huye, el Ratatanque será destruido. 


Reglas Especiales 


Psicología de las Ratas 


Las ratas que propulsan el generador de piedra 
bruja desde el interior del tanque son inmunes a 
todos los efectos psicológicos y nunca deben efec- 
tuar un chequeo de desmoralización. Su Liderazgo 
se ha incluido tan sólo para poder resolver ataques 
mágicos, etc. que precisen de este atributo. 


Históricamente, Morbus consiguió triunfar y ocupar 
la mina de piedra bruja. Durante la Batalla del Pico 
Pestilente, el Ratatanque explotó; con lo que se con- 
deno este ingenio al ostracismo, y ni se volvió a 
cosntruir ni volvieron a reandarse las investigaciones 
nunca más. 


Nota: Evidentemente, si no quieres intentar construir 
esta monstruosa máquina de guerra Skaven, puedes 
ignorar estas reglas espe- 

ciales y utilizar Ruedas de 
Muerte en su lugar; pe- 
ro, ¿dónde está la gra- 
cia del escenario 
entonces? 




















Éste es un ejército muy fácil de utilizar 
y, por lo tanto, muy adecuado para 
todos aquellos que empiezan en el 
hobby. Sin embargo, llegar a sacarle el 
máximo provecho necesita tiempo y 
habilidad, por lo que también 
constituye todo un reto para los 
jugadores veteranos. Si te gustan los 
ejércitos medievales en su estado puro, 
no lo dudes y decídete por Bretonia. 
Prepárate para defender la Virtud y el 
Orden frente a las infames huestes 
enemigas con tus valientes caballeros 
de brillante armadura y tus fieles 
plebeyos (bueno, con Liderazgo 7 
huyen en cuanto tienen la ocasión) 
equipados con arcos largos, lanzas o 
alabardas. 


A simple vista, puede parecer que los 
bretonianos son inferiores a otros 
ejércitos, pues no tienen artillería (¿qué 
cobarde utilizaría esas deshonrosas 
armas en el campo del honor?), sus 
hechiceras utilizan la "poderosa" Magia 
de Batalla y su infantería está 
compuesta por el arquetipo humano 
(tan típico que todos los ejércitos 
tienen mejores tropas de infantería). 
Sin embargo, esto es sólo un 
espejismo, pues en combate la carga de 
los Caballeros causa muchas más bajas 
que la artillería, las artimañas de los 
magos o la infantería de elite. 


Lo mejor que puedes hacer para formar 
la base del ejército es comprar la caja 
de Warhammer, pues en ella 
encontrarás lo necesario para formar 
dos eficaces unidades de caballería y 
dos útiles unidades de arqueros. 
Después deberías conseguir una 
miniatura adecuada para tu 
general y las miniaturas 
de portaestandarte y 
músico para tus 
caballeros, y ya 
dispondrás de 


Por Juan Manuel Pérez Zayas 


Después de aconsejarnos sobre cómo utilizar la Caballe 
Pesada, Juan vuelve a la carga con las aguerridas y : 
tropas de Bretonia. Enarbolando estandartes y zallardeila 
da algunos consejos muy útiles para los Caballeros Noveles £ 
acaban de ser ennoblecidos por Su Majestad. 


aproximadamente 850 puntos. 
Evidentemente, también necesitarás 

el libro de ejército. Bueno, ahora que 
dispones de lo mínimo, vamos a hablar 
(mejor dicho, yo escribo y tú lees) sobre 
cómo organizar el ejército. Empezaré 
por la espina dorsal de tus tropas. 


LOS CABALLEROS 





Los nobles Caballeros de la tierra de 
Bretonia son los mejores del mundo de 
Warhammer (y si alguien opina lo 
contrario, estaré encantado de justar 
con él), algo comprensible en un 
ejército que se basa casi exclusivamente 
en ellos, y en sus envidiables ventajas 
psicológicas, que van desde ser 
inmunes al pánico causado por los 
plebeyos a ser totalmente inmunes a 
psicología, y, por supuesto, en su 
exclusiva formación en cuña; que les 
permite, con tan sólo 10 Caballeros, 
obtener el máximo modificador por 
filas, no tener flancos a efectos de 
juego y combatir con siete miniaturas 
en vez de cuatro; así como aumentar en 
eran medida su maniobravilidad. Como 
colofón a todas estas ventajas, cabe 
añadir que los Caballos de Guerra de 
Bretonia no reducen su movimiento a 
causa de la armadura del jinete o su 
propia barda, por lo que un Caballero 
con una tirada de salvación de 2+ 
¡puede cargar hasta 40 cm! 


No quiero extenderme mucho en el uso 
de la caballería pesada; pero, para 
aquellos que deseen saber más, les 
recomiendo leer mi artículo al respecto, 
publicado en la White Dwarf n*%53. Un 
ejército Bretoniano debe girar en torno 
a una gran unidad de caballería 
compuesta, para batallas de unos 2.000 
puntos, por unos 10 ó 15 Caballeros del 
Reino; que son los más numerosos y 
son realmente efectivos con su HA 4, F4 


y una tirada de salvación de 2+. Esta  - 


de cualquier unidad del enemigo al 












































unidad Nerará el peso del ataque, por lo 
que es conveniente reforzarla con un 
portaestandarte, un músico (que 
además no cuestan el doble del coste de — 
un Caballero normal) y un personaje 
poderoso como, por ejemplo, un Héroe. 





Mientras esta unidad se encarga de la 
línea central del ejército enemigo, es 
recomendable que unidades más 
pequeñas de Caballeros, compuestas 
por entre 6 y 10 Caballeros, galopen 
por sus flancos para ensanchar la 
brecha abierta por la unidad central O 
asestar el golpe de gracia a las 
unidades que osen resistirse ante el 
empuje del valiente ejército 
bretoniano. Esto es lo que yo 
denomino “operación escoba”, pues 
por donde pasan estas unidades lo 
barren todo. 


Aunque habitualmente es esto lo que 
sucede, puedes estar seguro de que no 
siempre será tan fácil. Muchos jugadores 
han desarrollado tácticas a cuál más 
ruin, basadas casi todas ellas en armas 
tan poco honorables como las de : 
proyectiles o las máquinas de guerra, 
para frenar las cargas y acabar con los 
caballeros mientras cruzan al galope el 
campo de batalla. De gente de tan baja — 
estofa mejor no preocuparse, pues a 
buén seguro que la Dama del Lago te 
protegerá: recuerda que si al iniciar la 
batalla rezas a la Dama, el enemigo será — 
el primero en mover; pero cada máquk+ 
na de guerra que desee disparar deberá 
obtener un resultado de 4+ en 1D6 
para lograrlo; y lo mismo ocurrirá com 
las miniaturas que deseen disparar un 
arma de proyectiles contra tus 
Caballeros. 


Otra táctica bastante usual es colocar 
una unidad pequeña de reducido coste 
a medio camino entre tus Caballeros y 
su ejército para que la aniquiles 
totalmente y quedes expuesto a la carga 



























turno siguiente; o quizás te ataquen 
con unidades voladoras que, aunque 
sean incapaces de derrotarte, pueden 
detenerte el tiempo suficiente para que 
puedan cargarte con el resto del 
ejército. Contra este tipo de ataques, lo 
mejor que puedes hacer es disponer de 
varias unidades de caballería para 
proseguir el ataque aunque alguna 
sufra uno de estos contratiempos. 


LOS PLEBEYOS 


Los Plebeyos son el típico tipo de 
tropa económico y, por lo tanto, no 
son muy eficaces. A pesar de todo, si 
bien no pueden llegar a realizar 
ninguna hazaña comparable a las de 
los nobles Caballeros (¿qué puede 
esperarse de individuos dispuestos a 
utilizar los arcos?), son un elemento a 
considerar, pues muchas veces 
representan la diferencia entre la 
derrota y la victoria. En unidades 
pequeñas, no sirven para nada, 
excepto para proporcionar puntos de 
victoria al enemigo, pero, si las 
unidades tienen el número adecuado 
de miniaturas, pueden formar sólidos 
bloques defensivos que dejan al 
enemigo en deplorables condiciones 
para hacer frente a tus Caballeros. 


Pero vayamos por partes. Empezaré 
hablando de la infantería: puedes elegir 
entre Alabarderos y Lanceros. Los. 
primeros son útiles contra enemigos 
con una elevada resistencia, y los 
segundos son la unidad defensiva por 
definición. Tú eliges. Necesitarás una 
unidad bastante grande, de entre 25 y 
30 miniaturas, con un paladín, un 
portaestandarte, un músico y, a ser 
posible, un Héroe caballero a pie 


dispuesto a “inspirarlos" con su y actitud 


ante 4 AESBmigo. 


Los Arqueros son bastante eficaces 
contra enemigos con poca resistencia y 
«una reducida tirada de salvación; y, 
aunque no tienen la puntería de los 
Elfos, gracias a su formación en punta 
de flecha pueden disparar un gran 
número de arqueros (si no mueven 
dispara toda la unidad). Además, por 
un valor de tan sólo 80 puntos (10 
Arqueros), consigues el máximo 
modificador por filas; algo muy útil si el 
enemigo llega al combate cuerpo a 
cuerpo. ¿Que cuántos debes incluir? 
Pues depende del enemigo: contra 
Guerreros del Caos o Enanos no son 
muy útiles (como dolorosamente he 
comprobado); pero, aproximadame 
necesitarás el doble que de La 1cer | 
Alabarderos, dispuestos en unidade 
un tamaño similar y situados junto a la 
infantería para proteger sus flancos. Si 
el enemigo carga contra una de tus 
unidades de infantería, no dudes en 
cargar con los Arqueros contra su 
flanco, pues probablemente le 
derrotarás E a tu superioridad 


numérica. 















Y por último, los Escuderos, tropas que 
tienen la capacidad de hostigar, tanto a 
pie como a caballo. A pie pueden 
acosar al enemigo desde la protección 
de algún elemento de escenografía e 
impedirle efectuar movimientos de 
marcha; también son muy útiles para 
hacer aparecer a los Goblins Fanáticos, 
que de otro modo podrían eliminar un 
gran número de Caballeros. Los que 
van montados a caballo son bastante 
mejores y, aparte de desempeñar las 
mismas funciones que sus compañeros 
de infantería, sirven para acabar con las 
dotaciones de las máquinas de guerra. 
Además, como he descubierto 
últimamente, son geniales para escoltar 
a las hechiceras; pues su gran movilidad 
les permite moverse libremente por el 
campo de batalla junto a ellas sin el 
peligro de que el enemigo las designe 
como objetivo de sus armas de 
proyectiles. Este tipo de tropa resulta 
genial para capturar cuadrantes del 
campo de batalla, pues son rápidos y 
escurridizos. Utiliza los Escuderos a pie 
para controlar tu mitad de la mesa, y 
los montados para capturar la mitad del 
enemigo. Generalmente, prefiero no 
incluir portaestandartes o músicos en 
estos regimientos; pues al no estar 
especializados en el combate cuerpo a 
cuerpo, es bastante probable que no los 
utilicen o que los pierdan, propor- 
cionando unos valiosísimos puntos de 
victoria al enemigo. 


LOS PERSONAJES 


Sobre estos grandes héroes hablarán 
- los Cantares de Gesta, pero para ello 
- necesitan que tú les proporciones la 
posibilidad de conseguir la gloria. 
a no sabes cómo hacerlo? Pues 
- sigue leyendo. 





- Un ejército de ón necesita a los 
personajes mucho más que cualquier 
Otro ejército (debido a la ausencia de 
máquinas de guerra e infantería de 
elite, puedes invertir hasta las tres 
cuartas partes del valor total en puntos 
del ejército). Debes tener en cuenta 
que, aunque necesitas personajes 
poderosos, no debes extralimitarte con 
las combinaciones de objetos mágicos y 
virtudes de la caballería; como, por 
ejemplo, la Espada del Frío combinada 
con la Virtud de la Ferocidad (por cada 
impacto se repite un ataque) y la 
Poción de Fuerza. Los personajes 
"típicos" bretonianos deben ser 
poderosos pero no invencibles, o la 
- partida dejará de ser divertida. Algunos 


ejemplos: un héroe equipado con la. 


-Lanza Estelar y la Virtud de la Justa (al 


- Cargar impacta automáticamente con la 





- lanza de caballería) es demoledor al 
realizar una carga; pero si es el 
enemigo c juien carga o si el combate se 
prolonga, estos 75 puntos (el coste 
aproximado « del héroe) se desperdician 
E -nte. Otro ejemplo son las 
Trenzas de Isolda (temido objeto 








E 


Que se adaptan al espíritu del ejército 


mágico donde los 
haya) que, aunque a 
es casi seguro que te E 
permitirá eliminar a un E 
personaje por 35 puntos po 
(yo he llegado a sacar 

cuatro unos en las tiradas para herir). 
son de un solo uso. 


Una de las deficiencias del ejército 

es el apartado de las criaturas 
voladoras. Para solucionarlo, lo mejor 
que puedes hacer es montar a un 
personaje en un monstruo como, por 
ejemplo, un Pegaso. 


La función principal de los personajes 
Caballeros es causar bajas, así que 
debes equiparlos para ello con objetos 
como la Lanza Estelar (un poco cara en 
puntos), las Trenzas de Isolda o 
cualquier arma que proporcione más 
fuerza o ataques. Los mejores objetos 
mágicos que pueden utilizarse no 3 
sobrepasan los 50 puntos, ya que no A e 
hace falta utilizar espadas "lo mato todo ME 
pero cuesto demasiados puntos”. Los 
Caballeros desprecian la mayoría de 
objetos mágicos, y sólo utilizan aquellos 





(nada de Flagelo de Cráneos, Espada 
Berserker, flechas mágicas, ...). Yo 
siempre elijo mis objetos mágicos con 
un valor en puntos inferior a 50, 
independientemente de los que elija el 
adversario, con las únicas excepciones 
de la Lanza Estelar (nunca lo habría 
dicho, con la de veces que la utilizas 
de ejemplo. -Ed.) y el Pabellón de la 
Dama del Lago; que son objetos que 
encajan perfectamente con el espíritu 
bretoniano (pero sólo en batallas de 
más de 2.000 puntos). 


La mejor forma de aprovechar todo 

el potencial de tus personajes es 
incluirlos en unidades que los 
necesiten, equipándolos con las 
virtudes adecuadas. ¿Necesitas que una 
unidad mantenga la posición? Elige la 
Virtud de la Disciplina. ¿Debe 
encabezar la carga? Elige la Virtud del 
Caballero Impetuoso o la Virtud del 
Ardor Caballeresco. ¿Protección contra 
magia? La Virtud de la Pureza. 


Por lo que respecta a la protección del 
personaje, utiliza armaduras normales o 
mágicas; pero no otro tipo de objetos 
más propios de hechiceros y seres de la 
misma ralea. Ten en cuenta que un 
muerto no puede. atacar (bueno, los No 
Muertos si); así que, si te aseguras de 
ser tú quien carga, no te hará falta * 
efectuar tiradas de salvación. Otros 
objetos que son adecuados al trasfondo 
son la Corona Dorada de Atrazar y la 
Piedra del Amanecer. 


Finalmente, recuerda que es mejor 
tener un personaje en cada unidad, 
aunque no puedas equiparlo con 
objetos mágicos -que sólo son 
necesarios contra Vampiros, monstruos 
u otras criaturas especialmente 
molestas (Y escasas. -Ed.)- que tener 


“un montón de objetos mágicos 
equipados con un personaje”. 


LA MAGIA 
Los ejércitos bretonianos pueden 
prescindir totalmente de la magia, pero 
contra algunos adversarios (como los 
No Muertos) suele ser necesaria para 
protegerse. Es preferible utilizar varias 
hechiceras de bajo nivel para poder 
guardar más cartas de energía (el obje- 
tivo es evitarlas.malignas tretas de los 
brujos enemigos, no basar el ataque en 
algo tan poco honorable como la ma- 
gía); y utilizar, si el adversario lo 
permite, la magia del Colegio Gris, el 
Colegio Celestial o el Colegio Jade para 
conservar la coherencia con su función 
principal (un Hechicero Brillante no 
está demasiado interesado en la 
defensa). 


Por lo que respecta a los objetos 
mágicos, en este caso sí que son 
necesarios; siempre que no 
contradigan el trasfondo. Para 
defenderte, lo más adecuado es utilizar 
Pergaminos de Dispersión de Magia o 
la Esfera de Malfleur, con la que 
puedes ver los vientos de magia del 
rival. A las hechiceras deberías 

y montarlas a caballo para que puedan 
5. desplazarse más rápidamente por todo 
el campo de batalla; y, a las de nivel 2 o 
superior, podrías proporcionarles 
algún amuleto para su protección (el 
Amuleto Jade o el Amuleto Ambar). 


Un último consejo: no confíes en la 
magia, pues las armas más poderosas 
de un Caballero son el Honor, el Valor 
y la Lealtad a la Dama. 


ÚLTIMOS 
DETALLES 


Una vez organizado el ejército, has de 
¿buscar un trasfondo adecuado, un 
esquema de pintura y las miniaturas 
necesarias. 


En Bretonía existen multitud de 
castillos con sus respectivos Señores, 
por lo que deberás elegir quién será tu 
comandante. Si dispones de un 
ejército de 2.000 puntos O menos, tu 
comandante será, normalmente, un 
Barón. Puedes inventar su nombre, la 
situación de su castillo, e incluso 
construir uno con más de 2 metros de 
perímetro, torres redondas, puente 
levadizo, 40 cm de altura máxima y 20 
cm de altura mínima, como he hecho 
yo (pero eso sería material para otro 
artículo). Para ejércitos de más de 
>: DO0 puntos, el comandante debería 
ser uno de los Grandes 
Duques de Bretonia 
(algunos de los 
cuales están 
descritos como 
personajes 


especiales); o, si el ejército es especial. 
mente grande, incluso Su Majestad 


-Louen Leoncoeur, Rey bi Toda 


Bretonía. 


Hay muchas formas interesantes de 
organizar tu ejército, aunque la más 
habitual es crear la guarnición de un 
castillo que ha sido encargada de 
defender el feudo; pero también puedes 
organizar un ejército que parte hacia las 
Cruzadas, o al Reino del Caos para 
librar al mundo de esa escoria; crear un 
ejército formado en su mayoría por 
Caballeros Noveles que parte a una 
Guerra de los Caballeros Noveles, 
relativamente habituales en Bretonia; o 
quizás la más original de todas, que es 
Organizar un ejército compuesto 
exclusivamente por tropas montadas 
que deben apresurarse para llegar a 
tiempo a la batalla (si alguno de 
vosotros ha leído el Señor de los 
Anillos, sabrá de dónde he sacado esta 
idea). 

Ahora sólo te queda pintar el ejército 
recién reclutado. Antes de montar y 
pintar los Caballeros, debes comprobar 
que las miniaturas encajan bien en su 
posición dentro de la unidad y que las 
de la primera fila llevan las lanzas en 
ristre, mientras que las de las filas 
posteriores las llevan levantadas. Pinta 
los Caballeros según su categoría; 
cuanto mejores sean, más intrincados 
serán sus diseños heráldicos. Utiliza 
colores brillantes como rojo, amarillo, 
azul, verde o blanco. También puede 
ser adecuado utilizar tonos oscuros (el 
libro de ejército proporciona muchos 
ejemplos). Procura no 
repetir los mismos 
colores ni en los 
caballos ni en las 


X 


- sobrevestas de cada 


regimiento. 


Cuando elijas los 
colores de tu 
comandante para tus 
primeros 1.000 
puntos 
(posteriormente 
podrás utilizar esta 
miniatura como 
héroe), podrías 
pintar con ellos 

a los Plebeyos. 

De esta forma, 


- cada grupo de 1.000 puntos que formes 


representará un Noble que aporta sus 


“tropas a una hueste mucho mayor 


compuesta por tropas procedentes de 
todos los confines del reino. 


Por último, las peanas. Yo les pego 
arena o serrín con cola blanca y las 
pinto de marrón. A continuación añado 
una mezcla de distintos tonos de 
césped ferroviario, dejando zonas 
marrones que simulan la tierra 
levantada por los caballos al galope. 
Finalmente, pinto de verde los bordes 
de las peanas y simulo algunas flechas 
clavadas en el suelo con elíps y trocitos 
de papel para las, casi obligatorias en 
un ejército de Bretonia, bandejas de 
movimiento. 


Si has leído este artículo hasta aquí, sin 
duda tienes el tesón de un Caballero de 
Bretonía y, por tanto, eres merecedor 
de un último consejo: cuando tengas 
dudas durante la batalla, piensa en lo 
que haría un Caballero; es decir, carga 
en cuanto tengas la oportunidad. No 
pienses si estás en inferioridad frente al 
enemigo; no confíes en exceso en la 
magia y, sobre todo, ten fe en la Dama 
del Lago, pues ella siempre ayuda a los 
Caballeros valerosos que se enfrentan al 
mal en su nombre (la ayuda se 
manifiesta en forma de magníficas 
tiradas de dados en los momentos más 
problemáticos). 

Bueno, os dejo porque he de seguir 
buscando el Grial. ¡Hasta la próxima! 
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